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Resumen

El presente trabajo investigativo ha sido elaborado como un aporte orientado a resolver las
dificultades de Comprension lectora evidenciada en los estudiantes de quinto afio de la escuela
de Educacion General Bésica “Gabriel Arsenio Ullauri”, quienes por diversas razones no han
logrado consolidar destrezas lingiiisticas y comunicativas, convirtiéndose asi en un proceso
complejo que impide la adquisiciéon de conocimientos y un aprendizaje normal en los diferentes
afios de escolaridad, por ello surge la necesidad de potencializar el desarrollo de la comprension
lectora través del uso de nuevas estrategias que lleven al estudiante a mejorar sus experiencias
de aprendizaje. El proceso de investigacion bibliografico que se llevo a cabo, fueron
desarrollados en torno a las variables de Gamificacién y Lectura Comprensiva, lo que ha
resultado fundamental para determinar que la gamificacion es una estrategia didactica atractiva,
que utiliza los elementos del juego, y que, al poseer caracteristicas ludicas, se orientan a alcanzar
objetivos de aprendizaje eficientes para el docente y motivantes para el estudiante, en este
sentido, se propone su aplicaciéon en contextos educativos, en donde la implementacion de un
sistema gamificado permita mantener el interés del estudiante, comprometiéndose a ser parte
de su proceso de ensenianza aprendizaje. Finalmente, la propuesta incluye el disefio de una guia
didactica que aborda los elementos basicos de la gamificacion, a través de cuatro actividades,
dos de ellas a través de plataformas digitales y las dos restantes como simulaciones que las
elabora el docente y su aplicaciéon no requiere de conectividad, las mismas se plantean como una
propuesta metodologica de aplicacion, para el docente en su aula de clase segin sus contextos

reales.

Palabras claves: Gamificacion, motivacion, juego, comprensioén lectora, guia didactica
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Abstract

This research work has been prepared as a contribution aimed at solving the difficulties of
reading comprehension evidenced in fifth-year students of the "Gabriel Arsenio Ullauri" General
Basic Education school, who for various reasons have not been able to consolidate linguistic and
communicative skills, thus becoming a complex process that prevents the acquisition of
knowledge and normal learning in the different years of schooling, therefore the need arises to
enhance the development of reading comprehension through the use of new strategies that lead
the student to improve their skills. learning experiences. The research process that was carried
out, on issues of Gamification and Comprehensive Reading, has been fundamental to determine
that gamification is an attractive didactic strategy, which uses the elements of the game, and
that, by having playful characteristics, are oriented to achieve learning objectives that are
efficient for the teacher and motivating for the student, in this sense its application is proposed
in educational contexts, where the implementation of a gamified system allows to maintain the
interest of the student, committing to be part of their process of teaching learning. This proposal
is intended to motivate the student and constitutes a support for the teacher who looks at
gamification as a useful resource that guarantees good reading comprehension results. Finally,
the proposal includes the design of a didactic guide that addresses the basic elements of
gamification, through four activities, two of them through digital platforms and the remaining
two as simulations that are prepared by the teacher and their application does not require
connectivity, they are proposed as a methodological application proposal for the teacher in their

classroom.

Keywords: Gamification, motivation, game, reading comprehension, didactic guide

Maria Elisabeth Tenesaca Orellana Trabajo de integracion curricular
Fredi Ernan Criollo Cumbe
Pagina 3



UNIVERSIDAD
NACIONAL DE
EDUCACION

indice del Trabajo
Indice de contenidos
5 DD 01§06 18 (el o1 (o) o WU TSR USRUURUURSUROt 6
2. Definicion del problema y pregunta de investigacion ...........cceccueeeeveeeeeieeesiieeccieeeereeeevee e 8
3. JUSHIICACION . ..ceeiieeiiiirieiee e eeectrteee e e e eeeeetreeeeeeeeeeeenstareeeeessesssnssssasseeeseseessssnsssesessensnnssnsenes 10
Ao ODJELIVOS ...eenteeiteeieeieeete ettt et et s et e et e s bt e st e s st e st e s et e et e e bt e e e e s seeenteenneeeneesneeenneean 12
4.1 ODJEtiVO ZENETAL ......eiiiiiiiiiiieeeee ettt et st n e s s ne e aeeeas 12
4.2 ODbJetiVOS ESPECIIICOS .oeieuriiiiriiieieeceieeecte e et e et rte e et e e e ste e e e taeeeteeesssaeesssseessaaeenssaannnes 12
5. IMATCO LEOTICO.ceeeeeeeieeeetirrerreeeeeeeeeirereeeeeeeeeseassreseeeeeeeeessssssssesseeesssessssssnsssesessenssssssssseesessennnnns 13
5.1  LeCtura COMPIENSIVA ..ccuvieieuiieeieieeeieeeeteeecteeeereeescteeesssseessseeesssseesssaessseesssssesssssesssssesnnes 13
5.1.1  IMPOTEANCIA .eeeieuiiiieieiiiieeeeeieeeeete et e ettt e e e etee e e ssareeeessste e e e s sseeeessnssaeesssnsaeessnnns 14
5.1.2 Dificultades de aprendizaje de la lectura comprensiva ..........cccecceeeecvveeecveeeecneeennnen. 15
5.1.3 Niveles de lectura COMPIESIVA ....ccccuueeiieeciiieeieeiieeeeecieeeeeeiee e e esre e e e e sraeeessavaaeeenans 17
5.2  Estrategias de comprension leCtOra ........cccoeeuiieiieciiieeeiiiieeeccree e e 18
5.2.1  Trabajo colaborativo .........cccceeiriieiiiiieeeee et 20
5.2.2  Talleres de IECIUTA.....ueviiiiiiieiieeeeee ettt e e e e e e e e e s saasraaeeeees 20
5.2.3 L0 JUBZOS cuuvvieiieiiieeieeiieeeeecite e e eett e e e sstte e e e s taeesssaaaeeessaaeeeessaaaaeessssaaeeeessraaeeennns 21
5.2.4  Gamificacion como estrategia didactiCa .......ccceceveeeeeeiiieieiiiieee e 21
5.3  GAMIFICACION ceeiiiiiiiiiiiiieeeeeeeceitteee e eeeeittereeeeeeeeseesssseaseeeeessesssssssasseeesssesssssssneeeessenns 22
5.3.1 Elementos de la gamificacion .........ccccceeeeiiieiiiiieiniiieceieeccieecee e 24
5.3.2 La gamificacion en el proceso de lalectura ..........coeeeeveeeeieeeciieccieeccieeccreecceeeeee 25
(ST 1 Y6 () 107 4 £ WSS 26
O 4 (0] 810 LT - DR P P PP PPPPPPPPPPRPPPPPRPRS 29
8. Discusion de los resultados del proceso de socializacion..........coeceeeeeeeeeerieeniieniennseenseenneen. 36
Maria Elisabeth Tenesaca Orellana Trabajo de integracion curricular

Fredi Ernan Criollo Cumbe
Pagina 4



B | Nacionat o
= EDUCACION
Lo TR €70 4 16 1113 (o) 4 L=1c TR TSR RRRRRRRN 38
5 10 R 2U=Tel0) 0153 16 - 10) o L= TS 39
11, RETEIEIICIAS c.eeeeeieiiiiiieiee ettt eeeerttee e e e eeseesbaarereeeeeessasssssasseeeessessssssssereeessessnsssrensees 40
12, APEIIAICE ..ttt ettt ettt et e et e s e st eea e et e a e e et e e et e e st e ente e beeenteeraenns 42
FaNea i 16 (1 1 01 <) 0 (o PRSPPI 43
| DITe NS 1 o) o - W 44
Guia Didactica: Gamificar “Déjame que te CUenTe” ...........ceeeeiviieeeiiieeeecciee e e 45
Indice de tablas
Tabla 1. Analisis de elementos de la Gamificacion en actividad 1 ........cooovevvvvvreeeeeiiiiiiirneeeeeeeennnn. 30
Tabla 2. Anélisis de elementos de la Gamificacion en actividad 2 ........ccoovvevmvvveeeeiieieciciriereeeeeeen. 31
Tabla 3. Analisis de elementos de la Gamificacion en actividad 3 .......cccceeeeeeiieeecciiieeccciieeees 33
Tabla 4. Analisis de elementos de la Gamificacion en actividad 4 .......ccccveeeeeeeeeeeeciieeeecciieeeens 34
Maria Elisabeth Tenesaca Orellana Trabajo de integracion curricular

Fredi Ernan Criollo Cumbe
Pagina 5



UNIVERSIDAD
NACIONAL DE
EDUCACION

1. Introduccion

Las dificultades de aprendizaje relacionadas a la comprension lectora que diariamente se
evidencian en el aula, exigen al docente una toma de decisiones oportuna, orientada a solucionar
una problematica que causa conflictos e impide la adquisiciéon de conocimientos y un
desenvolvimiento adecuado del estudiante en sus diferentes entornos, quienes ademas, no
logran consolidar su aprendizaje por la dificultad que representa no comprender lo que leen,
adicional a ello se observa la falta de interés en el cumplimiento de actividades y tareas
pedagobgicas, actividades que no atraen al estudiante y que muchas veces son el resultado de una
metodologia inapropiada, todas estas razones generan preocupacion en el docente y el anhelo de
cambiar esta realidad a través de un replanteo de acciones que mejoren el proceso de ensefianza
aprendizaje, en donde el docente tenga la oportunidad de aprender nuevas formas de ensenar,
accion que se facilita gracias al despliegue de herramientas y recursos que la tecnologia ofrece, y
considerando que es primordial que el docente garantice que proceso educativo se desarrolle
apropiadamente tomando en cuenta las necesidades de sus educandos, quienes puedan asumir
la responsabilidad de su propio aprendizaje a través de la motivacién intrinseca que provocan

ciertas estrategias metodologicas.

En este contexto, surge la necesidad de transformar el proceso habitual de ensefianza de
la lectura, en donde se incluyan métodos y técnicas que provoquen la curiosidad de los
estudiantes a través de actividades motivantes como la gamificacion que, al trasladar los
elementos del juego al aula, generen vinculos de acercamiento hacia nuevas e interesantes

maneras de aprender.

Parte fundamental en el desarrollo del presente proyecto ha sido su enfoque cualitativo,
el mismo que basado en el analisis, revision y clasificaciéon de informacién, obtenida de
diferentes fuentes bibliograficas y publicaciones cientificas, han permitido la consolidacién de
datos especificos, que faciliten su comprension, y definiciones claras sobre gamificacién como

estrategia didactica de fortalecimiento de la lectura comprensiva.
En este proceso se incluyen las fases esenciales del método bibliografico:

1. Definicion del problema: el que, basado en un diagnoéstico adecuado de dificultades

de comprension lectora, en estudiantes de quinto ano de educacion general basica,
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determinen que la gamificacion es una estrategia didactica para el fortalecimiento de la
lectura comprensiva”

2. Busqueda y revision de informacion: como paso siguiente esté la investigacion en
diferentes fuentes bibliograficas digitales y sitios web confiables y académicos, asi como
revistas cientificas, tesis, trabajos de investigacion cientifica, articulos digitales, libros y
textos que proporcionen abundante informacién sobre gamificacion y lectura
comprensiva, informaciéon que necesariamente debe ser organizada y clasificada de
acuerdo a su importancia, autor y aio de publicacion.

3. Organizacion de informacion: la revision a toda la informacion obtenida permite
desarrollar un proceso de clasificacion de temas acordes a las necesidades del
investigador, esta clasificacion da paso a la seleccién y priorizacion de fuentes
bibliograficas relacionadas directamente con la gamificacion y la lectura comprensiva.

4. Analisis de informacion: durante esta fase se analizan los articulos seleccionados y se
destacan aquellos que contengan informacion relevante sobre el tema y los que estén
orientados a cumplir con el objetivo propuesto.

5. Creacion de una guia didactica: como una propuesta de mejoramiento a la
problematica detectada surge la necesidad de disenar una guia didactica que se sustenta
en actividades basadas en el juego y los elementos basicos de la gamificacién, que
signifiquen un aporte al docente que hoy méas que nunca requiere mantener el interés de
sus estudiantes a través de una motivacion intrinseca generada con actividades ludicas.

6. Socializacion de la guia didactica: finalmente surge el interés de compartir
experiencias generadas durante la construccion de la guia didactica y a la vez la
estructura aplicada en su disefio y las actividades propuestas en la presente guia, a través
de la socializacion de este proceso a un grupo académico que aporto significativamente

en el proceso de anélisis y discusion generado en el presente proyecto.

Con la propuesta de construccion de una guia didactica se abordan cuatro actividades,
dos de ellas se realizan con el uso de recursos tecnoldgicos y a través de plataformas virtuales
amigables y faciles de usar como Kahoot y Sploder, y las dos restantes son simulaciones de
juegos y videojuegos sin la necesidad de conectividad, ni dispositivos tecnologicos, ya que los
elabora el docente, lo importante es lograr transformar el aula, con la implementacion de todo
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un sistema gamificado que al incluir los elementos de la gamificacion, signifiquen un aporte de
mejoramiento de la lectura comprensiva, gracias a la motivacion que se genera en los

estudiantes su participacién en los juegos planteados.

En este contexto, se propone el diseno de una guia didactica que se enfoca en la
aplicacion de actividades que incluyen elementos, componentes, mecanicas y dinamicas propias
de la gamificacién que den como resultado un aprendizaje mas atractivo, dindmico e interactivo,
de esta forma llas actividades que se proponen en la guia denominada “Gamificar y Lectura-
Déjame que te cuente” que se anexa en el presente proyecto, fueron pensadas desde su inicio
como un aporte a docentes que desean que sus alumnos aprendan mejor, a través de la
tecnologia y de un aula gamificada, es por ello, que se decidi6 en primer lugar proponer Kahoot

y Sploder y sus simulaciones.

2. Definicion del problema y pregunta de investigacion

Hasta el presente momento, Ecuador ha formado parte de varias investigaciones a nivel
nacional e internacional entre ellas : TERCE de UNESCO-OREALC (2013), PISA-D de la OCDE
(2017) y PIAAC de la OCDE (2017) en donde sus resultados revelan serias deficiencias en
lectura, si se aborda maés especificamente de las Pruebas PISA 2018, reflejan que el nivel basico
de lectura (nivel 2) de los estudiantes en Ecuador es significativamente menor en comparacion
con otros paises de la region, lo que resulta muy preocupante, y urgente resolver, fundamentado
en que el déficit de comprension lectora es un factor determinante en el progreso académico de

los estudiantes en todos los niveles educativos.

Con estos antecedentes y una problematica que se encuentra latente en las aulas de clase
ecuatorianas, surge por parte del Ministerio de Educacion, la creacién de programas o proyectos
como “Yo leo”, “El plan lector”, “Fiesta de la lectura”, que buscan definitivamente impulsar el
mejoramiento de la lectura y el fortalecimiento del habito lector, con lo que ademéas promueve la
importancia de la comprension lectora, la misma que ha generado graves conflictos académicos
de los estudiantes en sus diferentes niveles educativos, no solo en el &mbito nacional, sino local y

particularmente en las instituciones educativas.
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Cabe resaltar que ademas el incremento de una hora diaria para lectura, establecido en el
Plan de estudios emitido por el MINEDUC, ha favorecido de manera significativa a la promocion
de actividades estrictamente lectoras, en donde se observa una clara preocupacion del docente
para aprovechar al maximo este espacio de tiempo con el fin de implementar métodos y técnicas

enfocadas en la lectura ya sea a nivel literal, inferencial y critico en los estudiantes.

En este sentido, el presente proyecto se centra en estudiantes de quinto afio de
Educacion General Basica (EGB) de la escuela de Gabriel Arsenio Ullauri con quienes se ha
tenido un acercamiento experimental a través del desempeiio como docentes, en donde es
evidente, que un alto porcentaje de ninos no han desarrollado habilidades lectoras y quienes
demuestran una escasa comprension lectora a nivel literal, razoén que les han impedido un

desenvolvimiento adecuado dentro de su entorno escolar.

El bajo nivel de comprension lectora en los estudiantes, puede traer consigo varios
efectos que son evidentes y que generan; en primer lugar bajo rendimiento académico, tomando
en cuenta que diariamente en clase se trabaja con textos, convirtiéndose en una dificultad para
los nifios que no comprenden lo que leen, otro efecto que se evidencia es el rechazo y actitud
negativa hacia la lectura de cualquier texto al igual que una falta de motivacion e interés, quiza,
por todas las actividades académicas que impliquen lectura. Es evidente que muchas veces el
esfuerzo que realiza el nifio por comprender y no obtiene un resultado positivo ha provocado
que poco a poco vaya perdiendo el interés por realizar sus deberes y tareas escolares, dando

lugar a un rendimiento académico poco satisfactorio.

Ante esta situacién es necesario que el docente asuma la responsabilidad y el
compromiso de ayudar a sus estudiantes a mejorar esta situacion, mediante la aplicacion de
estrategias nuevas con las que se logre captar su atencién y los lleve hacia un aprendizaje

significativo de la lectura.
Por ello, la pregunta quia el presente proyecto es:

¢De qué manera la gamificacion, como estrategia didactica, puede fortalecer la lectura
comprensiva a nivel literal, en los estudiantes de quinto ano de EGB de la escuela “Gabriel

Arsenio Ullauri” de la parroquia Cumbe?
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3. Justificacion

Enfocando en las perspectivas descritas en la problematizacion del presente trabajo
resulta importante impulsar en el nifio, desde edades tempranas la activacion de conocimientos
previos, la lectura de diferentes textos, el incremento de vocabulario, y una adecuada adaptaciéon
de contenidos a las necesidades, intereses y requerimientos especificos de los estudiantes, lo que
conlleva a realizar una revision de la metodologia implementada por los docentes en sus clases
de lectura, ya que, definitivamente el maestro debe asumir su rol de mediador, de guia y de
promotor de procesos cognitivos complejos que los llevara a un mejoramiento sustancial de la

lectura comprensiva.

Por ello, este proyecto involucra la implementacién de estrategias didacticas innovadoras
y activas como la Gamificacion con lo que se pretende hacer frente a una practica docente
tradicional que requiere ser replanteada, de tal forma que se convierta en un aporte significativo
al aprendizaje y al desarrollo de habilidades de comprension lectora en estudiantes de quinto

ano.

La propuesta que se genera para mejorar la problematica detectada incluye actividades
que provocan en el nifio el compromiso por aprender y el protagonismo en su aprendizaje, con
la Gamificacion se invita a hacer lo que mas le gusta: jugar, pero con un propésito definido, que
es mejorar la lectura comprensiva, a través, de medios o recursos tecnolégicos y con materiales
creados por el docente, actividades y recursos que estimulan el interés innato en el nifio. La
interactividad, el compromiso, los desafios al que se enfrentan los estudiantes en la
Gamificacion son estupendos, aunque su importancia radica en que el juego, los videojuegos, los
retos, y todos los componentes que conlleva la aplicaciéon de la gamificacion, seran la piedra

angular que guiara el trabajo en el aula.

Otro aspecto de igual importancia que se establece con el proyecto, es que con la
propuesta se incluye a estudiantes de primaria, ninos de entre 9 y 10 anos de edad, en una
experiencia totalmente nueva, en donde, la tecnologia y el uso de recursos tecnolégicos juegan
un papel trascendental en la sociedad actual y aunque pueden existen algunas circunstancias
que impidan su 6ptimo desarrollo, el docente tiene la capacidad de simular espacios
Gamificados con recursos accesibles. Por consiguiente, al implementar en el aula la
Gamificacion como una propuesta de mejora de aprendizajes, se fomentara en el nifio su
participacion activa, en donde la experimentacion y el juego, son elementos basicos para que los
estudiantes alancen aprendizajes mas significativos y ttiles, que provoquen gran interés y

mayores expectativas por aprender y mejorar la comprension de textos.
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Se considera este proyecto de innovacion debido a que en la actualidad el proceso de
ensefianza y aprendizaje va de la mano con la aplicaciéon de modelos pedagogicos
constructivistas, activos, y ladicos que fomenten el desarrollo integral de nifios y nifias, sin
embargo, la realidad de las aulas refleja una practica atin tradicionalista, que no contribuye al
mejoramiento académico, ni lector de los estudiantes. En este sentido, se propone actividades
gamificadoras como una herramienta que permita fortalecer la lectura comprensiva de los

estudiantes de quinto afio de la Escuela “Gabriel Arsenio Ullauri”.

La presente propuesta de innovacion, busca hacer frente a aquellas practicas
tradicionalistas que poco o nada contribuyen al desarrollo de un proceso lector adecuado de
nuestros estudiantes, que no estimulan el progreso de habilidades, actitudes y capacidades que
hoy se requieren para desenvolverse en diferentes contextos de manera auténoma, como afirma
Pérez (2012) “el problema ya nos es la cantidad de informacién que los nifios y jévenes reciben,
sino la calidad de la misma, la capacidad para entenderla, procesarla, seleccionarla, organizarla
y transformarla en conocimiento; asi como la capacidad de aplicarla a las diferentes situaciones

y contextos” (p.71).

El aprendizaje basado en el juego a decir de Forés y Ligioiz (2009) producen placer y
satisfaccion en los jugadores, estimula la curiosidad y su afan de superar todos los retos y
obstéculos que se presentan en el juego, lo que genera sentimientos de seguridad y confianza, de
esta forma el aporte de las estrategias que el docente aplique tendran un aporte mayor y més util
para el estudiante. En virtud de lo expuesto, en este proyecto se aplicaran estrategias lidicas que
promuevan el aprendizaje de los nifos, a través de la gamificacion, una propuesta interactiva,
con reglas claras, que generen motivacion y deseos de aprender, ademas este proyecto promueve
la innovacion educativa, en el sentido de que busca a través de la gamificacién, lograr en el nifio
la construccion de su aprendizaje, por medio del juego, de esta forma se busca, el
fortalecimiento del proceso lector de los estudiantes, por ende, el proceso de ensenanza

aprendizaje en todas las areas de estudio.

Maria Elisabeth Tenesaca Orellana Trabajo de integracion curricular
Fredi Ernan Criollo Cumbe
Pagina 11



UNIVERSIDAD
NACIONAL DE
EDUCACION

4. Objetivos
4.1 Objetivo general

Potencializar el desarrollo de la comprension lectora a nivel literal a través de la
gamificacion como estrategia didactica para nifios y nifias de quinto afio de EGB de la escuela
Gabriel Arsenio Ullauri.

4.2 Objetivos especificos

e Analizar informacion sobre la gamificacion en el proceso de ensefianza aprendizaje para el
mejoramiento de la lectura comprensiva.

e Desarrollar una guia didactica sobre estrategias de gamificacion que pueden ser aplicadas
para el fortalecimiento de la lectura compresiva, que sirvan de orientacion metodologica

para otros docentes.

e Socializar a un grupo académico la guia didactica desarrollada para el analisis y la reflexion
sobre la incidencia de la gamificacion en la lectura comprensiva de los estudiantes de quinto

afo de la escuela “Gabriel Arsenio Ullauri”
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5. Marco teérico

Las variables que se han establecido en el presente proyecto, son el punto de partida,
enfocado en conocer lo que diferentes autores manifiestan sobre las variables que guian la

tematica.

5.1 Lectura Comprensiva

Para establecer una definicion clara sobre la comprension lectora, término
frecuentemente utilizado y muchas veces poco entendido, es necesario abordar su definicion

desde la perspectiva de diferentes autores, asi:

Ballesteros (2014) se enfoca en la lectura como un proceso que proporciona sentido a un
texto, a través de dos competencias: la competencia basica que refiere al reconocimiento de
letras y palabras, lo que se conoce como decodificacién, y la competencia de orden superior que

se relaciona con la construccion de significados en palabras, frases y textos.

Para Sanmarti y Oliveras (2009), lo mas importante en el proceso lector, es la relacion
que existe entre el autor y el texto y; entre el lector y el texto, aspectos fundamentales que llevan
a pensar que la lectura va més alla de una simple decodificacion de signos, y una mera repeticion
de palabras, ya que, a decir del autor el proceso de la lectura dependera de los conocimientos
previos que el lector posee, lo que le permitira deducir el mensaje y a su vez dar paso a la

construcciéon de nuevos conocimientos.

En este sentido, es necesario que los nifios y nifias posean la habilidad de interactuar con
el texto y con su autor, como lo explica Muros (2011) “La lectura es una técnica que nos permite
comprender e interpretar la informacion escrita. En ella se basan las demas técnicas de analisis
y de sintesis. Leer bien es comprender las ideas que aparecen en el texto” (p.1). Lo que significa
que el lector ademas de asimilar y memorizar informacion a través de un texto, debe
comprender y reflexionar sobre lo que esta leyendo y aplicarlo a su vida, por consiguiente es
necesario que el nifio vaya desarrollando poco a poco y de manera secuencial, capacidades de
orden superior que implican la resolucion de problemas, percepcidon, anélisis, sintesis de
informacion, destrezas que le permitiran comprender y valorar los conocimientos que les seran
atiles en su ambito tanto escolar como familiar, sin embargo, no todos los estudiantes logran
desarrollar estas capacidades por lo que les resulta muy dificil adaptarse a un proceso de
ensefianza aprendizaje regular, implicando asi un cambio de rol en el docente, ya que se requiere
la aplicacion de nuevas estrategias que favorezcan al mejoramiento de la lectura en todos los

afios y niveles de educacion.
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Finalmente, Rifo, Caro y Sdez (2018), manifiestan que:

La comprension del discurso escrito se entiende como un proceso complejo en el que el
lector, haciendo uso de su conocimiento del lenguaje, su conocimiento del mundo y de
un conjunto de habilidades cognitivas, elabora representaciones mentales tanto de la

forma como del contenido del texto (p.176).

En consecuencia, un lector competente es aquel capaz de leer un texto, comprenderlo y
relacionarlo a su vida, a través de, sus conocimientos previos, por ello la importancia de que el
docente desde los grados inferiores proporcione a sus estudiantes todas las herramientas,
recursos y estrategias de lectura, con el afan de afianzar y fortalecer este proceso, tomando en
cuenta que leer implica el desarrollo de muchas habilidades que permitan crear el habito lector,

lo que en definitiva le permitira comprender lo que lee.
5.1.1 Importancia

Dentro del contexto escolar, la lectura es un tema que se encuentra directamente relacionadcon
dificultades en el aprendizaje que presentan los estudiantes en todos los niveles de Educacion
Basica, de ahi la importancia de mejorar habilidades basicas y competencias lingiiisticas que

permitiran el fortalecimiento de la lectura, como lo senalan Torres y Granados (2014):

El conocimiento de las dificultades en la comprension lectora en la etapa escolar,
permitira establecer las bases para que en esta etapa se favorezca el desarrollo de los
precursores de la lectura como la conciencia fonologica, la denominacion de imagenes y
el lenguaje ademas de la promocién de la comprensién de la lectura a partir de textos
leidos por otros. De esta forma en la etapa escolar se lograra un aprendizaje de la lecto-

escritura con significado (p. 454)

La necesidad imperiosa de conseguir que el nifio alcance destrezas y habilidades lectoras
en cada uno de los anos de escolaridad, han llevado al docente a reflexionar sobre su labor, y a
considerar que la lectura al tratarse de un proceso complejo, necesariamente debe desarrollarse
paso a paso y con la aplicacion de estrategias que permitan al nifio ir construyendo su

aprendizaje de manera secuencial, de ahi la importancia de generar estrategias adecuadas a la
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edad y necesidad de los estudiantes, lo que constituye un compromiso clave para la formacion

de conocimientos, a través, de un construir juntos: docente-estudiante.

Ojeda (2012) menciona que: El habito de la lectura es un elemento fundamental de
autonomia en el proceso de ensefianza-aprendizaje. La necesidad de que el alumnado lea con
aficion es, por tanto, absolutamente esencial (p.1). La lectura es un proceso muy importante, por
tanto sus beneficios son mayores, ya que ésta va a permitir al nifio realizar actividades de
manera autébnoma, aunque se conoce de la importancia de generar mejores resultados de
aprendizaje de la lectura, resulta infructuoso el intento del docente por conseguir lectores
competentes, sin antes haber propiciado la estimulacion o motivacién necesaria que haga que el
nifio sienta interés por leer, se debe recordar que el proposito de la lectura no est4 solamente en
conseguir que el nino comprenda lo que lee, sino también que sienta gusto, placer por leer, de
esta forma se estara desarrollando la imaginacion y la creatividad como caracteristicas

fundamentales en un nino.

Todos estos argumentos ratifican la importancia de la lectura en el entorno escolar y
consolidan la idea de fortalecer el proceso lector desde sus inicios, no solo para mejorar el
aprendizaje en sus distintos &mbitos, sino para el desenvolvimiento del nifio en distintas
situaciones, por lo tanto su aprendizaje requiere indiscutiblemente una confluencia de varios
aspectos como: los sociales, individuales, cognitivos, meta cognitivos, que requieren ser
desarrollados en cada una de las etapas escolares, con la finalidad de lograr ninos que lean,
comprendan y entiendan lo que el texto les estd Transmitiendo, formar pequeiios lectores que
den rienda su imaginacion a su creatividad con el proposito de transformar el mundo a través de

la lectura.

5.1.2 Dificultades de aprendizaje de la lectura comprensiva

En el entorno escolar el docente se enfrenta a diferentes dificultades de aprendizaje en
sus estudiantes, ademas de las senaladas por Romero y Lavigne (2005), que se enfocan
directamente en un mal habito lector, aplicacion de estrategias tradicionales, falta de
motivacion; se suma un inadecuado desarrollo de la lectura en sus primeros anos, lo que se ve

reflejado en el incumplimiento de tareas, 6rdenes o consignas, bajo rendimiento escolar, poco
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interés en la lectura, lo que se manifiesta en un deficiente desenvolvimiento y adaptacion a su

entorno escolar.
Segun Ramirez (2000):

Las dificultades de aprendizaje en lectura encierran, una serie de operaciones
indispensables todas para la elaboracion del significado, tales como: reconocimiento de
la informacion, relacion de dicha informacién con la almacenada en la memoria
semantica del lector, activacion de los significados semanticos, realizacion de distintos
tipos de relaciones entre las partes del texto, construccion del significado global, entre

otras. Todas estas operaciones intelectuales hacen de la lectura una actividad compleja
(p. 148).

Cuando no existe una interiorizacion del proceso lector en el estudiante, se presentan
muchas dificultades como relacionar conocimientos o experiencias con el texto, no reconocer
informacion explicita o implicita, lo que obstaculiza la construccion de nuevos significados,
teniendo en cuenta que el proceso de la lectura se inicia con activacion de conocimientos previos
a través de una serie de estrategias que el docente debe contemplar en su clase de lectura, con el
fin de que el nifo logre integrar lo que ya conocia a lo que hoy conoce, de tal forma que se le
facilite comprender textos, consignas y ejecutar tareas escritas que el docente diariamente envia

a sus alumnos.

Para Jiménez, Rodriguez, Guzman y Garcia (2008): “El término dificultad especifica de
aprendizaje en lectura o dislexia evolutiva, (DAL), refiere a las dificultades en el reconocimiento

de palabras escritas (o acceso al 1éxico) que se producen sin ninguna razon aparente” (p. 363).

Una dificultad de aprendizaje especificamente en lectura, se manifiesta con el retraso o
deficiencia al leer, al comprender textos, al no decodificar signos o simbolos escritos, lo que
representa para el estudiante un gran conflicto, ya que no logra cumplir con sus tareas escolares
y las actividades propias del proceso de ensefianza aprendizaje, diariamente se observa en los
nifos como estas dificultades afectan significativamente no solo a su rendimiento académico
sino a su proceso de adaptacion e integracion en su medio escolar, causando un marcado
desinterés y hasta frustraciéon no solo en el nifio sino en docentes y padres de familia, que
requieren ayuda especializada.
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Las dificultades de aprendizaje en la lectura comprensiva, mas comunes que los

estudiantes presentan a decir de Romero y Lavigne (2005), son las siguientes:
- Dificultades para elaborar ideas.
- Dificultades para suprimir informacién no relevante.
- Dificultades para realizar inferencias.
- Dificultades para producir estrategias de comprension.
- Dificultades para auto-regular la comprension.
- Dificultades en el procesamiento morfolégico y sintéctico. (p. 62-65)

Lo que supone que al existir algunas de estas dificultades en los estudiantes, sobre todo
de grados superiores (subnivel medio), y al ser detectados oportunamente, las acciones a tomar
para su mejora o recuperacion son fundamentales, de esta forma se estaria evitando posibles
fracasos escolares que muchas veces se ven reflejados en el abandono escolar y en un marcado

desinterés por cumplir tareas que implicar leer.

5.1.3 Niveles de lectura compresiva

Leer comprensivamente implica poner en juego todas las habilidades lingiiisticas que se
desarrollan en la etapa escolar y que estan directamente relacionadas entre si, haciendo
referencia a leer, escribir, escuchar y hablar, destrezas que, al ser ejecutadas de manera
conjunta, permitira que los nifios procesen, comprendan e interpreten informaciéon que a diario

se recibe.

En torno a este proceso de aprendizaje de la lectura, surgen niveles de pensamiento, que
segun Pérez (2003), Zorrilla ( 2005) y Sanchez (2013), se manifiestan en habilidades basicas o
simples y complejas en tanto que los procesos del pensamiento adoptan formas logicas y no
l6gicas, de tal forma que se adaptan a los tres niveles del pensamiento que deben desarrollarse

en los nifios, a decir de los autores mencionados.

Nivel literal: el lector explora el texto de manera explicita, en este nivel operan las
siguientes habilidades: Percibir, observar, discriminar, nombrar o identificar, emparejar,
secuenciar u ordenar, retener.
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Nivel inferencial: el lector ha de unir al texto su experiencia personal y realizar
conjeturas e hipotesis, en este nivel se necesita la participacion de operaciones logicas del
pensamiento que conforman habilidades complejas; como las siguientes: Inferir, comparar o
contrastar, categorizar o clasificar, describir, explicar, analizar, identificar causa efecto,

interpretar, resumir, predecir, estimar, generalizar, resolver problemas.

Nivel critico: el lector realiza Inferencias sobre relaciones logicas, emitir una opinion o
juzgar algo, esta relacionado con las siguientes habilidades: debatir o argumentar, evaluar,

juzgar o criticar.

Cada uno de los niveles de la comprension lectora tienen diferentes grados de
complejidad, esto permite que las habilidades lingiiisticas se desarrollen en todos los subniveles
educativos, en donde seran reforzados y potencializados mediante variadas actividades que el
docente elija y proponga, tomando en cuenta que la edad, intereses y motivacion en los
estudiantes es esencial para lograr que se involucren en el proceso complejo que representa leer

y comprender todo tipo de textos.

El proceso lector debe ir afianzando las distintas habilidades lingiiisticas de acuerdo al
grado en el que se desarrolle las actividades, por lo que es necesario tomar muy en cuenta cuales
son las estrategias adecuadas a ser aplicadas, para esto se debe considerar el contexto, los
intereses y necesidades de los estudiantes, es por ello que a continuacion se presentan algunas

de ellas.

5.2 Estrategias de comprension lectora

La lectura es un proceso complejo, que requiere, indiscutiblemente el sustento de
estrategias, que faciliten su desarrollo; en este sentido la interpretacion de un texto dependera

en gran medida de las estrategias utilizadas por el docente.

Hernandez ( 2018), manifiestan que las estrategias de comprension lectora son: acciones
que son realizadas activamente por el lector, antes, durante y después de la lectura. Estas
acciones le permitiran construir el sentido al texto, ampliar sus competencias y ser mas
eficiente. (p. 109) por lo tanto, el empleo de estrategias adecuadas, interesantes y motivantes

permitiran mejorar de forma amplia la comprensién de textos en los estudiantes, por ello la
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seleccion de estrategias que se apliquen ya sea antes, durante o después de la lectura deben
promover este proceso, mucho dependera de la 6ptica del docente, para identificar la necesidad
que presenten los estudiantes, de forma que las estrategias de lectura seleccionadas se orienten
a convertir al nifio en un lector competente, capaz de poner en juego todas las habilidades

adquiridas en cada una de sus etapas escolares.

Sin duda la labor docente, durante el proceso de ensenanza de la comprension lectora, es
fundamental, lo que conlleva a tomar muy en cuenta las estrategias a utilizar antes, durante y

después de la lectura.

Por ello en la Guia de Mediacion lectora, Direccion Nacional de Mejoramiento
Pedagogico Ministerio de Educacion (2018) al respecto manifiesta que es necesario que se
planteen acciones con los que se promueva procesos metales como: anélisis, sintesis, reflexion,
comprension, comparacion, con el apoyo de estrategias didacticas que se adecuen a cada uno de
los momentos de la lectura, de tal forma que en la prelectura exista un acercamiento afectivo del
nino con el texto escrito. sugiere las siguientes estrategias: establecer el proposito de la lectura,

formular predicciones, activar conocimientos previos y conocer vocabulario.

Durante la lectura, es aqui en donde se realiza la lectura propiamente dicha, se sugieren
estrategias como; buscar la idea principal, comprender el texto, identificar afirmaciones,

formular hipétesis y evaluarlas, formular preguntas y responderlas.

Finalmente, en la pos lectura: luego de la lectura, se establece las siguientes estrategias:
comprension global y especifica de fragmentos de un texto, recapitulacién, formulaciéon de
opiniones, expresion de experiencias y emociones personales, aplicaciéon de las ideas leidas en la

vida cotidiana y construccion de textos.

Por ello, es necesario tener claro que las estrategias que se empleen deben en primer
lugar tener un proposito definido y estar dirigidas a fortalecer la lectura de los nifios, teniendo
claro cuales son sus mayores dificultades, de tal forma que se promueva y se afiancen las

destrezas que se requieren para desarrollar un proceso adecuado de la lectura.

El proceso lector bien desarrollado permite potenciar el aprendizaje de los estudiantes, a
través de un procesamiento adecuado de informacion, por tanto las tareas escolares que ejecute

el nifio deben estar enmarcadas en cumplir acciones como: repetir, practicar, agrupar, resumir,
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inferir, parafrasear, sintetizar informaciéon mediante organizadores graficos, y muchas otras que
ayudarian a fortalecer la habilidad lectora, no como un fin dltimo sino como un proceso clave

que lleve al nifio a aprender, a reflexionar y a solucionar problemas.

A continuacion, se proponen varias estrategias didacticas que pueden aportar al

desarrollo de la lectura comprensiva en estudiantes de quinto afio de Educacién Basica.

5.2.1 Trabajo colaborativo

Para Esquivel, Villa, Guerra, & Rangel, ( 2018), los ambientes de aprendizaje
enriquecidos por la aplicacion del trabajo colaborativo permiten que los estudiantes sean méas
activos en la medida que buscan la consecucién de objetivos comunes desarrollando las

habilidades y potencialidades de trabajo, asumiendo roles de grupo (p.112).

Esta estrategia tiene caracteristicas que benefician al proceso de la comprension lectora
como la motivacion, interaccion y la integracion de los estudiantes a su proceso de aprendizaje,
permitiendo que pueda reconocer cuales son sus fortalezas y debilidades, ademas busca
solucionar los problemas de manera individual con la ayuda de sus compafieros y la del docente,
dando paso a que el estudiante, logre desarrollar las habilidades cognitivas que le serviran en el

proceso de la lectura.

5.2.2 Talleres de lectura

Para Borghi,( 2003) los Talleres de lectura son:

Un conjunto de técnicas, métodos y actividades que utilizamos con el objetivo de formar
ninos lectores, el taller es realmente un tiempo de recreo en el que debe prevalecer un
ambiente de libertad y respeto a los gustos e ideas de cada nifio en particular y del grupo
en general, por lo que todas las técnicas tienen un caracter lidico, informal y atractivo.

(p.37)

Un taller de lectura crea espacios en donde los nifios ponen de manifiesto su creatividad,
su originalidad, su objetivo es fortalecer la lectura de diferentes textos, pero con actividades
distintas a las habituales, en donde el juego y el trabajo cooperativo son fundamentales,

brindando ademaés la oportunidad de un intercambio de experiencias, lo importante en los
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talleres de lectura es que el docente proporcione a sus alumnos las herramientas necesarias que

los ayude a mejorar el proceso lector, dando como resultado el gusto y disfrute por la lectura,

A decir de la experiencia docente, la aplicacion del Cuenta Cuentos en el taller de lectura
es una magnifica técnica, de facil aplicacion, que requiere inicamente la creatividad docente
para su utilizacion en el aula en donde se invita al nifio a desarrollar su imaginacion a través del

cuento. de tal forma que resulta una muy buena alternativa a implementar en el taller.
5.2.3 Lecto- juegos
Sastrias (2003) manifiesta que los lecto juegos son:

La asociacion de la literatura con el juego, una actividad innata de los seres humanos,
que disfrutan tanto adultos como nifios y les sirve para relajarse y expresarse sin
inhibiciones, han sido creados especificamente para ayudar a la formacion de lectores,
por el mismo, podemos considerarlos como juegos propiciadores del interés del nifio por

la lectura, de la correcta asimilacion de ésta y de su desarrollo psico intectual (p.33).

El desarrollo de la lectura en los estudiantes, es una preocupaciéon constante en los
docentes, que buscan diferentes estrategias que lleven a mejorar este proceso, por tanto, es
importante conseguir la motivacion del nifo a través del juego y la lectura, una propuesta que
los acerca hacia la creatividad proporcionando espacios para la imaginacién y el descubrimiento

de un mundo nuevo, a través de la lectura.

5.2.4 Gamificacion como estrategia didactica

Navarro ( 2017) en su texto Tecnologias y nuevas tendencias en educacion, “Aprender

jugando” menciona que:

Los modelos de ensefianza tradicionales dan paso a nuevas formas de aprendizaje que
tienen como teldn de fondo las nuevas tecnologias que estdn cambiando tanto el proceso
de aprendizaje como el rol de estudiantes y docentes. De ahi que exista un elevado
interés por investigar nuevos modelos y experiencias de aprendizaje que se adecuen a las

nuevas formas de relacionarlos en una sociedad digitalizada (p.254).

La sociedad actual va avanzando a pasos agigantados y con ellos también la educacion, es
por eso que surgen nuevas propuestas pedagogicas aplicadas a la tecnologia y al juego, que
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pueden llevarse a cabo en el aula, con resultados inimaginables, con las que se busca promover
al estudiante a participar activamente en su aprendizaje, una propuesta que muy poco se utiliza
en el aula de primaria, y que surge en vista de la necesidad de mejorar resultados de aprendizaje
en la lectura, de ninos que hoy en dia no poseen habito lector por ende no leen con frecuencia y
cuando lo hacen es como una actividad formal e instruccionista, que se aleja por completo de su
verdadero interés por leer.

Con la gamificacion se pretende alcanzar objetivos educativos necesarios para que el
estudiante se desenvuelva acertadamente en esta nueva sociedad, que a decir de Werbach (2012)
tiene por objetivo motivar y comprometer al estudiante en su aprendizaje, por su facilidad en el
manejo, por ser interesante y motivador, caracteristicas que hacen de la gamificacién una
propuesta did4ctica muy significativa, sobre todo para aquellos estudiantes de la zona rural que
por distintas razones se encuentra alejados de esa realidad, se pretende acercar a los nifios a la

tecnologia y a nuevas formas de aprender, desde su propio entorno escolar.

5.3 Gamificaciéon

Para Foncubierta y Rodriguez, 2014) la gamificacion es:

Técnica que el profesor emplea en el disefio de una actividad de aprendizaje (sea
analogicamente o digital) introduciendo elementos del juego (insignias, limite de tiempo,
puntaciones, dados, etc.) y su pensamiento (retos, competicion, etc.) con el fin de
enriquecer esa experiencia de aprendizaje, dirigir y/o modificar el comportamiento de

los alumnos en el aula (p.2).

El proposito de generar en el nifio aprendizajes significativos acordes a esta nueva
sociedad, es que adquiera destrezas, habilidades y capacidades basicas, que le permitan
desenvolverse en su vida cotidiana, representa enfrentarlo a nuevos retos, juegos y actividades
placenteras que generen aprendizajes valiosos y utiles con los que sea mucho mas facil lograr sus

metas académicas o profesionales
Francisco J. Gallego ( 2014) definen a la gamificacion como:

El uso de estrategias, modelos, dinamicas, mecanicas y elementos propios de los juegos

en contextos ajenos a éstos, con el proposito de transmitir un mensaje o unos contenidos

Maria Elisabeth Tenesaca Orellana.
Fredi Ernan Criollo Cumbe.
Pagina 22



UNIVERSIDAD
NACIONAL DE
EDUCACION

o de cambiar un comportamiento, a través de una experiencia ladica que propicie la

motivacién, la implicacion y la diversion (p. 2).

El proceso de ensenanza aprendizaje, implica que el docente, asuma la responsabilidad
de implementar en su aula técnicas y estrategias, que conlleven a mejorar o aprender de forma
mas significativa, aquellas destrezas o habilidades muy necesarias para el nifio, estrategias que
contribuyan a lograr el proposito educativo, siendo entonces la gamificacién una propuesta
estupenda de mejora de habilidades lingiiisticas, al proporcionar al estudiante nuevas
experiencias de aprendizaje, en espacios para ellos nuevos, lo importante es que el docente tenga
claro lo que quiere lograr en sus alumnos con la implementacion de nuevos modelos y

mecanicas de ensefnanza.

Kevin Werbach (2014) define a la gamificacion como “el uso de elementos de disefio del

juego en contextos ajenos al juego” (p.267).

Eduardo Herranz y Colomo ( 2014) toman la propuesta de Sebastian Deterning, quien

define a la gamificacion como “el uso de elementos del disefio de juegos en contextos no de
juego” (p.32).

La gamificacion es una magnifica propuesta pedagogica, que intenta resolver problemas
de aprendizaje de los estudiantes que muchas veces por falta de motivacion no logran alcanzar
los aprendizajes minimos en lectura, es una propuesta que incluye elementos fundamentales
para el aprendizaje del nifio como son: el juego, el compromiso y el aprendizaje autonomo, sin
embargo, para que el docente consiga el éxito deseado debe tener definidos sus propdsito al
aplicar la gamificacion en su aula, y aunque pudieran existir ciertas desventajas que no permitan
su implementacion, seria factible tomar en cuenta que la motivacion y el cambio de actitud son

fundamentales para emprender una nueva situacion de aprendizaje.

El nuevo escenario que propone la gamificacion, a través de recursos y herramientas tan
motivantes para los estudiantes y capaces de generar aprendizajes significativos y exitosos, es

sin duda al momento la mejor opcién enriquecedora y util de aprendizaje.

Finalmente, Naranjo y Gutiérrez ( 2018) afirman que:
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Ludificacién o gamificacion (del inglés gamificacion se refiere a una técnica de
aprendizaje que traslada las mecanicas de los juegos al &mbito educativo-profesional con
el fin de conseguir mejores resultados, ya sea para obtener conocimientos, mejorar

alguna habilidad, recompensar acciones concretas, entre otros objetivos (p.40).

Actualmente es muy comin observar como nifios y jovenes culminan un afo escolar, sin
haber cimentado un buen hébito lector, dejando de lado los grandes beneficios que la lectura
trae consigo, como desarrollar habilidades lingiiisticas a nivel oral y escrito, sin embargo se ha
orientado el proceso de la lectura a una simple biisqueda de informacion, con la utilizaciéon de
materiales y recursos comunes que no generan mayor expectativa en los alumnos, en vista de lo
expuesto, surge la necesidad de crear en ellos el gusto por leer, a través de, estrategias nuevas,
como la gamificacion, en donde el juego es la actividad principal que motive, despierte la

curiosidad y guie al nifio hacia un proceso adecuado de la lectura.

Naranjo (2018), afirma también que mediante la gamificacién se podra lograr en el nifio,
mayor motivacion por aprender, mayor retencién, compromiso y responsabilidad, a través de
los elementos que componen la gamificacion como son los retos, puntos y niveles, que

estructurados adecuadamente son capaces de mejorar la comprension de textos.

5.3.1 Elementos de la gamificacion

Herranz Sanchez, Ricardo Colomo (2012), mencionan que se pueden identificar:
elementos que forman parte de la estructura basica de la propuesta gamifcadora, estos
elementos son: dindmicas, mecanicas y componentes de juego organizadas de manera
jerarquica, asi como los tipos de jugadores y modos de juego. También habra que tener

en cuenta la presencia de trampas dentro de las reglas establecidas (p. 39).

Contreras y Eguia (2017) consideran que: “El conocimiento de los elementos de la
gamificacion, ayudara a configurar un sistema gamificado eficaz” (p. 27). Ante lo
expuesto, y para que exista una verdadera implementacién de un sistema gamificado es
necesario conocer a detalle cada uno de los elementos de la gamificacién, como lo

proponen Herranz (2013) y Werbach y Hunter (2012):

Maria Elisabeth Tenesaca Orellana.
Fredi Ernan Criollo Cumbe.
Pagina 24



UNIVERSIDAD
NACIONAL DE
EDUCACION

Las dinamicas que consiste estructurar del juego ejemplo: si va a ser por

competicién, por recompensas, logros.

Las mecanicas que se refiere al proceso o forma como se desarrollara el juego

ejemplo: por puntos, desafios, niveles, clasificacion, premios.

Los componentes hacen relacion a los recursos tangibles como son. premios,

trofeos, avatares.

Al aplicar la gamificacion en el ambito educativo, se debe considerar que cada
uno de sus componentes permitiran una verdadera transformacién del proceso de
ensenanza de la lectura, sus caracteristicas motivadoras, permitiran al nifio integrarse a
esta nueva forma de aprender con verdadero compromiso por parte del estudiante, en

donde el aprendizaje se efectiie por placer mas no por obligacion.

La disponibilidad de recursos, estrategias y componentes, propios de la
gamificacion ayudaran a desarrollar habilidades lingiiisticas necesarias para lograr una
lectura comprensiva efectiva, la estructuracion del juego dependera de las necesidades e

intereses de los estudiantes.
5.3.2 La gamificacion en el proceso de la lectura

A decir de Naranjo (2018), para despertar el interés del nifio por la lectura es necesario
que el docente incluya en sus clases algtin elemento motivador, como lo es la gamificaciéon, que
busca un acercamiento entre el juego y el mundo literario, para que la lectura no sea

considerada una obligacidén escolar, sino una actividad tan placentera como jugar (p. 40).

Es importante reconocer que las destrezas de lectura desarrolladas en los estudiantes en
ambientes regulares les han proporcionado habilidades basicas que no implican realizar mayor
esfuerzo, en donde la motivacion y el juego no han sido considerados como elementos clave para
lograr mayor compromiso del nifio en su proceso de aprendizaje, quiza por ello aun se observa a
ninos en ciertos niveles educativos (nivel medio) que no han alcanzado a desarrollar habilidades
lingiiisticas fundamentales, que les permitan leer comprensivamente, y que lamentablemente
son evidentes.
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Con todos estos planteamientos, se busca mejorar esta situacion, con una propuesta
didactica poco conocida y aplicada en las aulas de primaria, pero que se considera
proporcionaran mejores resultados en el desarrollo de destrezas lectoras en los nifios, con el
juego, la motivacion, los ambientes nuevos de aprendizaje, como componentes basicos de la

gamificacion, se lograra potencializar la lectura en los estudiantes de quinto afio de EGB.

En cuanto a las razones por las que se sugiere aplicar la gamificacion en el aula Gené,
(2015) manifiesta, se tomaran en cuenta sobre todo las que se relacionan directamente con la
lectura y su aprendizaje: activa la motivacion por el aprendizaje, permite una retroalimentacién
continua, facilita la retencion proporcionando aprendizajes mas significativos, se crea mayor
compromiso en el estudiante en la realizacion de tareas, se fomenta el trabajo colaborativo, se
genera en el nifio un aprendizaje mas autonomo, por consiguiente, a través de las mecénicas de
juego y todos los componentes que se aplican con la gamificacion, los docentes estaran
posibilitando que la lectura sea vista por el nifio como una actividad fundamental de uso

cotidiano y que lo adquirio jugando.

6. Metodologia

El presente proyecto se ha desarrollado bajo un enfoque cualitativo, el mismo que se
fundamenta en el analisis, revision y clasificacion de informacion relevante, obtenida de varias
fuentes bibliograficas y publicaciones cientificas que luego de su seleccion sirvieron como
fundamento cientifico del mismo, es importante definir tedricamente este enfoque para una

mayor comprension del mismo y su referencia con el presente proyecto.
Samperi y Collado (2014) comparten que,

El enfoque cualitativo utiliza la recoleccion y analisis de los datos para afinar las
preguntas de investigacion o revelar nuevas interrogantes en el proceso de
interpretacion. El enfoque se basa en métodos de recoleccion de datos no estandarizados
ni predeterminados completamente. Tal recoleccion consiste en obtener las perspectivas

y puntos de vista de los participantes (sus emociones, prioridades, experiencias,
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significados y otros aspectos més bien subjetivos). También resultan de interés las

interacciones entre individuos, grupos y colectividades (p. 7).

Para este proyecto el enfoque cualitativo ha permitido recopilar procesos, actividades y
estrategias activas que permiten el aprendizaje desde perspectiva de los estudiantes de quinto
afio de EGB para generar una propuesta adaptada a las necesidades e intereses de los ninos

fundamentadas teéricamente bajo una investigaciéon documental.

La buisqueda de informacion, inicialmente se realizé en base a datos obtenidos de
revistas cientificas y publicaciones relacionadas a la comprension lectora y diferentes estrategias
pedagogicas aplicadas en un nuevo sistema virtual de aprendizaje, la gamificacion, en donde su
eleccion se debe principalmente a que la informacién contenida en las revistas mencionadas
estan enfocadas en una metodologia cualitativa, sin embargo, la informacién obtenida a través
de un proceso de busqueda fue limitante ya que no existe suficiente informacion sobre los temas

mas importantes a investigar, especificamente en el tema de Gamificacion.

Para este proceso de investigacion se desarrollaron las siguientes fases propias del

método bibliografico:

Definicion del problema: el proceso de deteccion o identificacion del problema surge
del analisis y observacion del rendimiento académico de los estudiantes de quinto afio de EGB
de la escuela Gabriel Arsenio Ullauri, proceso que se ha desarrollado durante el desempeino
docente de los investigadores, en donde se evidencia por experiencia, una dificultad de
comprension lectora a nivel literal, por ello se determina como tema de innovacion: “La
gamificacion como estrategia didactica para el fortalecimiento de la lectura comprensiva”,
debido a que esta es una dificultad que surge en los primeros afnos de estudio formal y no han
sido superados por la mayoria de alumnos, escenario que diariamente refleja un inadecuado

desarrollo de habilidades y destrezas lingiiisticas propias de este nivel educativo.

Busqueda y revisiéon de informacion: Luego de haber definido el tema, surge la
necesidad de investigar en diferentes fuentes bibliograficas digitales y sitios web confiables y
académicos, asi como revistas cientificas, tesis, trabajos de investigacion cientifica, articulos
digitales, libros y textos que contienen la informacion requerida para el presente proyecto, en
donde los temas relevantes se enfocaron en la lectura comprensiva, y gamificacion como
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estrategia pedagogica para mejorar la lectura, todo aquello con la finalidad de obtener la mayor
cantidad de informacion posible que sirvi6 de fundamento el trabajo, posteriormente se realizo
una clasificaciéon de temas segin la importancia, el autor y afo de publicacion, considerando la
importancia de contar con informacion actualizada, en consecuencia, todos los datos obtenidos

serviran de base para entender mejor la problematica planteada y sus estrategias de mejora.

Otro elemento importante que ha sido clave para consolidar el presente proyecto es la
experiencia docente, que sin duda permiti6 identificar la problematica, pero, sobre todo el deseo
de cambiar la situacién actual de los estudiantes, quienes por falta de motivaciéon y por una

aplicacion de estrategias tradicionales no han logrado superar sus dificultades en lectura

Organizacion de informacion: Para el proceso de organizacién de informacion fue
necesario en primer lugar revisar los articulos relacionados a la comprension lectora y
clasificarlos por afo, tomando en cuenta los publicados cinco afios atras, posteriormente se
determinaron temas relacionados a gamificacion aplicada en educacién para poder vincularla
con la lectura, ya que no existen temas especificos de gamificacion y lectura comprensiva,
finalmente se escogieron los temas relacionados a los elementos y componentes de la
gamificacion para su aplicacion en el aula, al disponer ya de esta clasificacion y orden de temas

se obtuvo una seleccion mas especifica y coherente con el tema de la investigacion.

Analisis de informacidn: para el cumplimiento de esta fase fue necesario
inicialmente analizar cada uno de los temas y articulos seleccionados en donde se tomo6 en
cuenta las ideas mas importantes y relevantes contenidas en los resiimenes, en la parte central
del articulo y en las conclusiones, con lo que fue posible identificar y priorizar los mas
importantes y los que més informacion proporcionaron a tematica, de esta forma fue posible

tomar aquellos textos, articulos, revistas, tesis, y material que aporte al objetivo.

Creacion de una guia didactica: luego de analizar los temas mas importantes
relacionados a la variables de investigacion y en base a la problematica identificada en los
estudiantes de quinto afio de la escuela de EGB GAU, se ha visto la necesidad de la creacion de
una guia didactica que contenga estrategias de fortalecimiento a la lectura comprensiva, misma
que resulta un aporte significativo para los estudiantes que requieren mayor motivacion en su

proceso de ensenanza aprendizaje, y para docentes que han visto la necesidad de innovar su aula
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a través de una propuesta pedagogica que incluye el juego como aspecto motivador y la

tecnologia como herramienta al alcance de todos.

Socializacion de la guia didactica: Concluida la guia did4ctica se participd en el
Primer Congreso de Profesionalizacion docente organizado por la UNAE, en donde se socializ6
la estructura general de la guia did4ctica creada, abordando sobre todo las actividades
planteadas en ella, con el fin de generar discusion con los participantes, frente a los hallazgos
obtenidos y enfocados en la guia, como son: juegos con Kahoot, creacion simulada de un
Kahoot, videojuegos, simulacion de videojuegos, credndose un didlogo abierto sobre estas

propuestas que generaron gran expectativa.

7. Propuesta

La presente propuesta plantea la construccién de una guia didéctica en la que se abordan
cuatro actividades iniciales que buscan mejorar la problemaética descrita en el presente proyecto,
como una oportunidad de evitar que conflictos cognitivos surjan en niveles posteriores y los

estudiantes mejoren sus procesos cognitivos superiores en edades tempranas y oportunas.

En este sentido, en la guia did4ctica se ha planteado como eje central la gamificacion
como una estrategia que permite a los estudiantes desarrollar habilidades lectoras de manera
divertida, en donde el juego y la motivaciéon que generan sus elementos, dindmicas y
componentes involucren al estudiante en un proceso de aprendizaje mas atractivo, dinamico e

interactivo.

Las actividades que se proponen en la guia denominada “Gamificar y Lectura- Déjame
que te cuente” que se anexa en el presente proyecto, fueron pensadas desde su inicio como un
aporte a docentes que desean que sus alumnos aprendan mejor, a través de la tecnologia y de un
aula gamificada, es por ello, que se decidi6 en primer lugar proponer Kahoot, esta herramienta
permite crear preguntas y respuestas de opcion miltiple y de verdadero y falso, con una
puntuacion que sera asignada por el docente, lo interesante de esta herramienta es que permite

una retroalimentacién inmediata tanto al docente como al estudiante, dentro de la guia
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didactica se puede ampliar mayor informacién sobre las caracteristicas y ventajas de utilizar esta

herramienta.

La guia incluye una actividad que utiliza como recurso un juego con Kahoot; sus
preguntas se enfocan en la lectura “La isla de plastico”, que fue seleccionada porque se considera
que posee un contenido actual y de interés para los nifios, los términos inmerso en la narraciéon
permitiran a los nifios incrementar su vocabulario, la narrativa es interesante y acorde al nivel
de comprension de los estudiantes de quinto afio, lo que permitira el desarrollo de destrezas y
habilidades lingiiisticas y lectoras, con las que sera posible fortalecer la lectura comprensiva de
los estudiantes. En la tabla 1 se analiza la actividad planteada utilizando la herramienta Kahoot

considerando los elementos basicos de un sistema gamificado.

Tabla 1. Andlisis de elementos de la Gamificacién en actividad 1

Elementos Analisis

Dinamicas Narraci6on La lectura “La isla de plastico” es la que genera
preguntas y respuestas y hace posible el juego
sobre comprension lectora.

Emociones Con el juego se genera en el niho: alegria,
competitividad, incertidumbre, frustracion,
enojo.

Progresion Inicialmente se plantean de 4 a 5 preguntas,

sencillas, hasta que el nifio sienta confianza,
luego las preguntas se haran mas dificiles de esta
forma es él quien reconoce sus logros.

Reglas Se plantean normas que se deben cumplir para
alcanzar los objetivos propuestos.
Mecéanicas Retos Al plantear las preguntas con un determinado

tiempo para ganar mayor puntaje, el nifio debe
esforzarse para cumplir, lo que genera un reto
que alcanzar.

Competencia El juego se plantea de manera grupal, y habra
quienes ganen y quienes pierdan.

Feedback El juego genera una retroalimentacion
inmediata después de cada pregunta.

Componentes Logros Alcanzables y faciles de cumplir.

Puntuacion Se determinan puntos a cada pregunta de
acuerdo al nivel de dificultad.

Equipos Trabajo en grupo, con objetivos en comin.

Recompensas Premios al equipo ganador.
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La tabla 1 muestra el analisis correspondiente a la actividad 1, utilizando la herramienta Kahoot en funcién de los

elementos de la Gamificacién. Autoria propia.

La segunda actividad incluida en la guia es una simulacién de un Kahoot, la misma que
no requiere de conectividad a internet, ya que los recursos y materiales lo elabora el docente,
aqui se toman en cuenta los elementos, dinAmicas y componentes de la gamificacion, pero se
trabaja de manera fisica y directa con los estudiantes, ademas en la guia se propone la misma
lectura “La isla de plastico”, sin embargo, la eleccion de las lecturas, textos o narrativas
dependera de los propositos del docente, esta actividad consiste en plantear preguntas a través
de tarjetas (semejantes a Kahoot web), las que deben ser contestadas a la brevedad posible,
gracias a ello los estudiantes podran ganar puntos para su equipo y los logros alcanzados van a
permitir una retroalimentacion inmediata, de esta forma se logra desarrollar destrezas
lingiiisticas, comunicativas, ademéas de fomentar y potenciar el habito por la leer y la
comprension adecuada de los textos, gracias al uso de herramientas de gamificacion. En la tabla
2 se analiza la actividad planteada simulando la herramienta Kahoot considerando los

elementos bésicos de un sistema gamificado.

Tabla 2. Analisis de elementos de la Gamificacién en actividad 2

Elementos Analisis
Dinamicas Narracion Existe una narrativa, de la que surgen las
preguntas, en este caso se mantiene “La isla de
plastico”.
Emociones El juego genera en el nifio expectativa,

competicion, deseos de continuar y alcanzar
logros, pero también tristeza o frustraciéon
cuando llega a perder.

Progresion El nivel de dificultad aumenta progresivamente.

Reglas Se determinan reglas claras del juego antes de
empezar, asi como también aclarar las normas a
cumplir para el buen trato dentro del aula, sobre
todo al ser ninos de corta edad.

Mecanicas Retos El nifo se esfuerza por cumplir las consignas
para ganar las tarjetas de felicitacion y subir sus
puntajes numéricos.

Competencia Se genera una competencia entre los grupos y
equipos, también se puede trabajar de forma
individual lo que motivara més al estudiante
dentro de la competencia.
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Feedback Retroalimentacion positiva por parte del
docente y de los companeros al compartir un
mismo espacio fisico.

Colaboracién Trabajo en equipo para alcanzar un mismo
objetivo en el caso de trabajar de forma grupal,
en un trabajo individual se logra generar la
colaboracion con el respeto a las directrices del
docente.

Componentes Logros Se plantean metas y objetivos a alcanzar que son
socializados al inicio de la clase para su logro
comun.

Puntuacion Los puntos permiten alcanzar niveles altos en la
tabla de ranking que puede ser utilizado en la
pizarra con simbolos o con ntimeros que los
estudiantes buscaran incrementar para si o para
sus grupos de trabajo.

Equipos Se forman grupos de trabajo para ciertas partes
de las actividades o para la planificaciéon
completa.

Recompensas Se otorga estimulos tangibles al equipo ganador.

Colaboracion Trabajo en equipo, todos buscan alcanzar el
mismo objetivo.

Niveles Se incrementa el nivel de dificultad, para
alcanzar otro nivel.

Clasificaciones Se ubica en la tabla de ranking al equipo mejor

puntuado y se mantiene en una tabla de méritos
para motivacion de los estudiantes.
Ranking Tabla de clasificacion por equipo.

La tabla 2 muestra el analisis correspondiente a la actividad 2, simulando el sistema de Kahoot con material concreto

en funcion de los elementos de la Gamificacion. Autoria propia.

Una tercera actividad incluida en la guia, plantea elaborar un juego utilizando la
herramienta Sploder en el que el docente puede crear un recurso multimedia de una manera
sencilla y accesible, el aprendizaje a través de un video juego, resulta muy interesante para el
nifio ya que incluye narrativas o historias que deben leer y comprender para alcanzar los
objetivos planteados en el juego, esta actividad se enfoca en desarrollar habilidades de
comprension lectora ya que el nifio podra seguir avanzando en el juego siempre y cuando haya

comprendido cada una de las partes de la narrativa, lo que implica un reconocimiento inmediato
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sobre su nivel de comprension, y, a la vez el esfuerzo y el deseo de continuar jugando. Se

considera un recurso muy util que permite desarrollar destrezas lectoras basicas ya que genera

motivacion y el deseo de involucrarse en el juego de manera autonoma. En la tabla 3 se analiza

la actividad planteada utilizando como recurso el videojuego en el que consideran los elementos

béasicos de un sistema gamificado.

Tabla 3. Andlisis de elementos de la Gamificacién en actividad 3

Elementos

Analisis

Dinamicas Narracion

Emociones

Progresion

Experiencias

Reglas

Mecénicas Retos

Competencia

Feedback

Colaboracion

Componentes Logros

Puntuacién

La historia que sigue el personaje principal
durante todo el videojuego es una adaptacion de
la lectura del “El hilo rojo del destino” que guia
el desempeno del jugador a través de la
narrativa.

Provoca en el nifio curiosidad, deseo de avanzar,
temor por no poder, frustracion al no
comprender.

El avance en la comprension lectora y niveles es
progresivo, de manera que el nifio tenga reforzar
ciertos contenidos o partes de la historia para
continuar en el juego.

El nifio experimenta situaciones completamente
nuevas al que esta acostumbrado dentro del
ambiente escolar, lo que motiva al estudiante a
poner mayor esfuerzo y estrega.

Se determinan reglas y normas de participacion
en la actividad de aula como en el videojuego

Se generan a través de consignas que van a
pareciendo a lo largo del videojuego como:
eliminar a los enemigos, atravesar nadando el
mar, evitar caer en la lava, entre otros.
Promueve la sana competencia como
participantes de la actividad, sin generar envidia
u objetivos individuales dentro del aula de clase.
Retroalimentacion al final de la actividad para
afianzar los mensajes comunes de la historia.
Permite el trabajo en equipo como apoyo para
comprender el videojuego y las acciones a
desarrollar dentro del mismo.

Completar los niveles satisfactoriamente para
lograr la culminacion de la narrativa.

El avanzar cada nivel asigna al protagonista del
juego un puntaje considerando ciertas acciones
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especificas como: recolectar monedas, eliminar
enemigos, evitar dificultades, etc.

Recompensas Al finalizar cada nivel el estudiante recibira
como recompensa el puntaje necesario para
continuar jugando.

Insignias En el transcurso del juego, el estudiante alcanza

méritos o insignias que benefician al jugador
como poderes especiales.

Niveles Progresivamente con el desarrollo del juego, el
participante va alcanzando otros objetivos y
niveles que aumentan su complejidad.

La tabla 3 muestra el analisis correspondiente a la actividad 3, utilizando como recurso el videojuego creado en

Sploder en funcién de los elementos de la Gamificacion. Autoria propia.

Para concluir con la propuesta se planifica una actividad adicional en la que se muestra
una Simulacion de video juego en donde el estudiante debe ir cumpliendo una serie de
preguntas a modo de demisiones en base a la narrativa creada para este juego “El hilo rojo”, con
las que, al ganar puntos les permitira ubicarse en el nivel mas alto del ranking, mediante este
juego el estudiante se sentira mas motivado a participar, y podra comprender que su avance
depende de la comprension obtenida de los textos leidos previamente, de tal forma que le
resultara facil y divertido obtener logros que finalmente le ayudaran a desarrollar destrezas
lectoras, a fomentar el trabajo en equipo y autobnomo, a fortalecer habilidades comunicativas y a
sentirse mas motivado y comprometido con su aprendizaje. En la tabla 4 se analiza la actividad
planteada utilizando como recurso un simulador de videojuego en el que consideran los

elementos bésicos de un sistema gamificado.

Tabla 4. Analisis de elementos de la Gamificacién en actividad 4

Elementos Analisis

Dinamicas Narracion La historia se centra en el cumplimiento de
varias misiones que giran en torno a la lectura
“El hilo rojo del destino”, la misma que ha sido
adaptada para conseguir mejor comprension de
los estudiantes.

Emociones El juego genera en el nifio expectativa por
conocer cudl es la siguiente mision, deseo por
ganar puntos, temor por no conocer la
respuesta, y satisfaccion que al alcanzar sus
objetivos.
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Competencia
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Colaboraciéon
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Puntuacion
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Insignias

El juego presenta distintos niveles de dificultad
de esta forma el estudiante va avanzando
conforme vaya cumpliendo las misiones.

Antes de iniciar con el juego se establecen reglas
y normas de participacidon para que éste se
desarrolle armonicamente.

Los desafios que propone el docente deben estar
claramente escritos de esta forma el estudiante
los leera y su comprension le permitira dar
cumplimiento.

Se fomenta la competencia sana entre equipos,
aqui cada uno trata de ganar y obtener la mayor
cantidad de puntos.

Las actividades que se plantean llevan al nifio
hacia el reconocimiento inmediato de sus
errores y aciertos.

Se refleja en el trabajo en equipo, cada
participante coopera para conseguir objetivos en
comun, para su grupo con este juego se descarta
el individualismo.

Los logros que plantea esta actividad se ven
reflejados en el cumplimiento de cada mision, en
donde la lectura reflexiva permitira su avance.
Los puntos que se otorgan a cada misién son
fundamentales para determinar el equipo
ganador, cada misidon posee una puntuaciéon
acorde a la dificultad que se plantea, que va
desde un 0,50 a 2 puntos, lo que representa
satisfaccion al superar algtin obstaculo.

Se plantean en funcion de los logros obtenidos
por el equipo, se brinda la oportunidad de
escoger la recompensa como: “ Valido para
escoger con quien sentarse durante una semana”
o “Véalido para un punto extra en la materia que
decidas”, entre otras, se entrega al finalizar cada
mision.

Se implementan para premiar el esfuerzo de los
estudiantes ya sea de forma individual o grupal,
su adjudicacion se realiza al equipo que concluya
satisfactoriamente un nivel, una unidad
didActica, o proyecto, se proponen estrellas, y
medallas
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Ranking

Al concluir un determinado nimero de misiones
(3-4), el nivel cambia y las dificultades
aumentan, las narrativas se hacen mas
complejas y requieren de mayor atencion.

En el juego se plantea la elaboracién de avatares
a través de dibujos, fotografias de o graficos que
representen a cada estudiante, dependera de los
gustos de cada uno.

Se plantean inicialmente tres o cuatro, hasta
lograr familiarizar al estudiante con el juego,
estan orientadas a desarrollar habilidades
lectoras.

La tabla de ranking es elaborada por el docente y
constituye una lista de nombres individual o
grupal en donde diariamente se actualiza la
informacion relacionada a la puntuacion
obtenida.

La tabla 4 muestra el anilisis correspondiente a la actividad 4, simulando el sistema de videojuegos con material

concreto en funcién de los elementos de la Gamificacion. Autoria propia.

Lo propuesto en lineas anteriores permite reflexionar sobre la importancia de disenar e

implementar nuevas estrategias didacticas que fomenten la motivacion intrinseca del nino,
hacia la lectura, con las que se brinde la oportunidad de mejorar habilidades lectoras y de
comprension en cada uno de sus niveles, de igual forma les permita enriquecer su léxico,
adquirir autonomia y capacidad para dialogar y transmitir ideas de manera critica,
convirtiéndose en un verdadero aporte a su aprendizaje, sin embargo es preciso recalcar que la
aplicacion de estas nuevas estrategias deberan llevarse a cabo de forma continua para que se

puedan evidenciar los logros académicos y los objetivos educativos planteados inicialmente.

8. Discusion de los resultados del proceso de socializaciéon

Considerando principalmente que la socializacion de la guia didactica se realizaria a
docentes con experiencia en el campo educativo basico fue necesario inicialmente identificar y
analizar los elementos principales a socializar, por ello luego de la discusion grupal se tomaron
en consideracion los siguientes temas: Gamificacion e innovacion, ventajas, propuestas

detalladas sobre su uso, anélisis pedagogico de cada uno de las actividades propuestas y juegos,
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luego de ello como consolidacion de esta informacion seleccionada, y, puesto que debia ser
presentada de manera ordenada y coherente, se determina la realizacion de una presentacion a
través de diapositivas en donde se integr6 cada uno de los aspectos seleccionados y que forman
parte esencial de la guia, con este analisis y relectura del material se pudo identificar que es
necesario implementar a futuro una mejora en la guia didactica con informacion especifica
sobre las actividades planteadas, organizada y mediada por una secuencia didactica en la que se
desarrolle cada uno de los elementos de una planificacion con ejemplos claros, de forma que,

resulte més facil su aplicacion y su aporte sea mas significativo para los docentes.

Cabe resaltar que durante la socializacion de la guia did4ctica, se pudo percibir la
necesidad de ampliar la informacion relacionada con los elementos de la gamificacion, ya que se
considera incluir ejemplos detallados, de cada uno, en consecuencia ésta informacion va a
clarificar el significado de ciertos términos que no son familiares para la mayoria de docentes,
otro aspecto que se percibio en este proceso fue que al no poseer la informacién suficiente sobre
que es la gamificacion y la creacion de todo un sistema gamificado, podria resultar infructuoso
para el docente su aplicacion, por tanto surge la necesidad de ampliar informacién sobre este
tema adicionando experiencias de docentes que ya lo han aplicado, de esta forma conocer sus
ventajas y desventajas de manera mas directa, tomando en cuenta que esta propuesta no fue

aplicada y existen vacios que solo su implementacion facilitara su analisis real.

Tras la socializacion realizada y las interrogantes planteadas por varios participantes, se
recopila las siguientes ideas a considerar en el trayecto de una futura propuesta aplicativa de la
guia didéctica, entre ellas surge la factibilidad de aplicar la gamificacion en otros niveles
educativos y otras areas de estudio como en educacion fisica, en este caso, se considera que la
informacion de la presente guia no es la suficiente para permitir el abordaje e intuiciéon de la
aplicacion de un sistema gamificado en la Educacion Fisica, por ello, surge la necesidad de ampliar
dicha informacién y, con ayuda de varios ejemplos y tablas comparativas establecer el nivel de
aplicabilidad de la gamificacion, pero, adicional a ello seria preciso implementar algunos
instrumentos de evaluacion que, al ser aplicados a los estudiantes den cuenta de la eficacia de

estas estrategias.

Con este mismo analisis de las expectativas de los oyentes y la experiencia en el diseno de

la guia se considera que influye en gran medida que las actividades se elaboren de acuerdo a la
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edad de los nifios, tomando en cuenta sus intereses y necesidades en todos los niveles y areas de

estudio.

Se considera que la guia didactica caus6 expectativa y curiosidad en varios docentes,
quienes miran en la gamificacion una oportunidad para transformar su forma de ensefar,
considerando que la gamificaciéon no consiste solo en crear juegos para diversion de los alumnos,
sino que el uso de reglas, misiones, narrativas, niveles, recompensas, puntos, entre otros

elementos, pueden asegurar un aprendizaje perdurable.

9. Conclusiones

Es importante destacar que el presente trabajo investigativo, se constituye en una
propuesta metodoldgica que, al no ser aplicada, requiere del disefio de una guia didactica que
contenga y se fundamente en actividades que ayudaran a desarrollar o potencializar la lectura
comprensiva a, su aporte ademas est4 orientado a conseguir un adecuado desenvolvimiento

académico y cotidianos de los estudiantes.
Con el presente desarrollo metodologico del proyecto de innovacién se concluye que:

Durante una fase inicial del desarrollo del proyecto se emple6 un método de
investigacion bibliografico en el que se analiz6 varios aportes tedricos cientificos en torno a las
variables detectadas del tema propuesto, en este caso sobre Gamificacion y Lectura
Comprensiva, determinando que la Gamificacidon es una técnica de aprendizaje que implica la
utilizacion de mecanicas, dindmicas y elementos de los juegos, componentes que al ser aplicados
en el aula conseguiran influir positivamente en el nifio, a través de actividades divertidas,
interactivas y motivadoras, dirigidas a solucionar problemas de comprension lectora, ya que las
experiencias gamificadas que se proporcionaran a los estudiantes y el cumplimiento de
diferentes y variadas misiones, impulsaran al estudiante a leer y comprender narrativas que le

lleven a alcanzar objetivos en comdn.

Se consolidaron actividades que aportan al desarrollo de la lectura comprensiva y que
utilizan a la Gamificacion como estrategia dentro de una guia didactica que resulta un producto
de apoyo al docente, este material contiene la fundamentacion de herramientas gamificadoras y
Maria Elisabeth Tenesaca Orellana.
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actividades que se basan en plataformas y recursos educativos como Kahoot y Sploder con la
creacion de videojuegos y simulacion de ellos, como herramientas que benefician directamente
al estudiante que al involucrarse en su aprendizaje a través del juego, mejorara
significativamente su comprension lectora, de igual forma a docentes que dispondran de
elementos y recursos didacticos que por un lado requieren el, uso de medios tecnolégicos y otros

el uso de medios fisicos faciles de elaborar y completamente aplicables en el aula.

También se concluye que la guia didactica pudiera estar estructurada a modo de
secuencia didactica, en donde se determine cada uno de los componentes curriculares en donde

su organizacion y planteamiento sea mas familiar para los docentes.

Al socializar la guia did4ctica creada con profesionales en el &mbito educativo y recibir
ciertas perspectivas y aportes, se concluye que es necesario ampliar el conocimiento sobre los
sistemas gamificados aplicados a otras areas académicas y niveles educativos, en relacion la
lectura comprensiva a nivel literal con estudiantes de quinto afo de Educacién General Basica,
se considera que las actividades propuestas han resultado atractivas a otros docentes para su
posible aplicacion en el aula de clase, lo que permite interpretar el correcto direccionamiento del

material, recursos y sistemas.

10.Recomendaciones.

Al concluir el presente trabajo investigativo, se hace necesario ratificar la importancia de
aplicar estrategias metodologicas motivantes que involucren al nifio en su proceso de
aprendizaje, facilitando y potencializando el desarrollo de habilidades lectoras, fundamentales

para su desarrollo integral, por ello se ha planteado las siguientes recomendaciones:

Se considera importante, considerar durante el proceso de investigacion y recopilacion
de informacion se prevea la utilizacion de un software que facilite la seleccion y organizacion de
bases de datos digitales, que permita al investigador optimizar su tiempo, de esta forma
resultaria mas fAcil la priorizacion de textos y contenido cientifico ttil para el desarrollo del
proyecto, de igual forma seria pertinente recomendar el acceso a fuentes confiables de otros

paises que aunque su idioma resulte limitante, sus aportes son muy significativos.
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En cuanto a la elaboraciéon de una guia didactica, es pertinente recomendar antes de su
diseno, establecer previamente una estructuracion coherente y acorde al trabajo realizado en el
marco tedrico, ya que ésta accion va a determinar qué actividades, recursos y herramientas
seran utilizadas en la guia, por lo tanto, su estructura, los objetivos planteados y su
fundamentacion tedrica, sera la que permita el disenio de una guia que oriente facilmente su

aplicacion.

Para dar cumplimiento a un proceso de socializacion de un producto académico es
importante mantener una fundamentacion y concordancia con autores y cientificos que han
creado estudios o desarrollado investigaciones sobre un tema determinado, de tal forma que
signifique un aporte a otros investigadores y que permitan al socializador mantener una idea
clara sobre el objetivo propuesto, es decir lo importante es que exista una indagacion previa

sobre los temas especificos que se aborden en la socializacion.
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Guia Didactica: Gamificar “Déjame que te cuente”

Como anexo del presente proyecto se adiciona la guia didactica elaborada.

Maria Elisabeth Tenesaca Orellana Trabajo de integracién curricular
Fredi Ernan Criollo Cumbe
Pagina 45



GAMIFICAR y LECTURA
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Guia didactica para aplicacion de la
Gamificacion como estrategia para el
\ fortalecimiento de la lectura comprensiva.
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PRESENTACION

La presente guia diddctica busca fortalecer la lectura comprensiva a nivel literal en estudiantes de
quinto grado, a través de una serie de actividades gamificadoras que permitan alcanzar los
objetivos académicos deseados, utilizando la diversion de los juegos serios como estrategia

didactica innovadora en el aula de clase.

Ademds esta guia aborda la estraiegia de la gamificacion con su principal componente el juego,
con la que se facilitard la comprension de textos, ya que el juego es una de las mejores
alternativas para lograr mayor motivacion y compromiso en los nifios, las actividades lidicas aqui
propuestas, permitirdn a los estudiantes ser mds activos, participativos, compromefidos,
entusiastas, y motivados por su aprendizaje, hoy en dia es comiin observar a estudiantes
desmotivados, que no se esiuerzan y que mucho menos son participes de la construccion de sus
conocimientos, por este motivo se proponen actividades a través de herramientas como : Kahoot y
videojuegos con narrativas propias del entorno del nifio que iomenten la comprension lectora y

con ello aprendizajes significativos acordes a su realidad.
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INTRODUCCION

Uno de los factores que afectan al
desempeiio académico de ciertos
estudiantes, se enfoca en la comprension
lectora; misma que se ha ido intensificando
en los dltimos aiios, ya sea por la falta de
hébito por la lectura o por un inadecuado
desarrollo del proceso lector, aspectos que
inquietan no solo a los alumnos sino a
docentes y directivos, que diariamente
evidencian estas dificultades y no saben
como enfrentarla o fortalecerla, por ello
surge la necesidad de implementar nuevas
estrategias pedagogicas con las que se
facilite al estudiante mejorar o corregir estas
deficiencias, las que han provocado vacios

cognitivos, que dificilmente se recuperan.

La necesidad imperiosa de conseguir que el
nifio alcance destrezas y habilidades lectoras
en cada uno de los afios de escolaridad, han

llevado al docente a reflexionar sobre su

labor, y a considerar que la lectura al
tratarse de un proceso complejo,
necesariamente debe desarrollarse paso a
paso y con la aplicacion de esirategias que
permitan al nifio ir construyendo su
aprendizaje de manera secuencial, de ahi la
importancia de generar estrategias
adecuadas a la edad y necesidad de los
estudiantes, lo que constituye un
compromiso clave para la construccion de
conocimientos, a través de esirategias
didacticas apropiadas y airactivas para los
nifios con las que se mejoren los resultados
de aprendizaje, por ello esta guia estd
creada para docentes que buscan mejorar e
innovar su practica educativa, en donde el
Juego, la creatividad y la originalidad
docente son factores esenciales para
promover y fortalecer la lectura
comprensiva, en los estudiantes de los

subniveles elemental y medio.

La lectura es un proceso complejo, que

requiere, indiscutiblemente el sustento de



estrategias innovadoras, que faciliten su
desarrollo; en este sentido la interpretacion
de un texto dependerd en gran medida de las

estrategias utilizadas por el docente.



O0BJETIVOS

Objelivo Geverdl

Potencializar el desarrollo de la comprension lectora a nivel literal a través de la gamificacion
como estrategia didactica para nifios y nifias de quinto afio de EGB de la escuela Gabriel Arsenio

Ullauri.

Objetivos Eepecificos

e [omentar la motivacion y el interés por la lectura a través de actividades lidicas, propias
de la gamiiicacion como un medio eficaz para el fortalecimiento de la comprension

e leclora.

o Utilizar herramientas y recursos
digitales como Kahoot, y
videojuegos, para reforzar y

fortalecer la lectura comprensiva.



GAMIFICACION

’Deﬁmci(’m; 2. Metas, sensacion de proposito.

Segl'lll Galleg(), (2014) : 3. ObjetiVOS claros.
- 4. Reglas de participacion y
Gamificar es plantear un proceso de

o ' ' reconocimiento instantdnea.
cualquier indole como si fuera un juego. Los

. _ 5. Participacion voluntaria.
participantes son jugadores y como fales son

. _ 6. Retroalimentacion inmediata.
el centro del juego, y deben sentirse

involucrados, tomar sus propias decisiones, Herramientas
sentir que progresan, asumir nuevos retos, Segin Pérez, (2016:
participar en un entorno social, ser La gamiiicacion se apoya en el uso de

- iy diferentes tipos de herramientas cuyo
reconocidos por sus logros y recibir P y

andlisis permite obtener conocimiento de su

retroalimentacion inmediata. En definitiva, .
uso desde una optica acorde con la

deben divertirse mientras se consiguen los psicologia del aprendizaje. Los bloques con

objetivos propios del proceso los que construir actividades gamificadas se

» ) dividen en: dindmicas, mecdnicas y
gamificado. (pag.2)
componentes.

Asi se aprecian en la grafica N° | H |
W

Caracteristicas:

1. Sistema exierno de recompensa& Grafica 1 Elementos de la Gamificacion
https://www.slideshare.net/gisselleogigi/ti



https://www.slideshare.net/gisselleogigi/tics-para-la-gamificacin-en-la-educacin
https://www.slideshare.net/gisselleogigi/tics-para-la-gamificacin-en-la-educacin

HERRAMIENTA
PE
GAMIFICACION

KAHOOT




6Que eg Kahoot?

Segtin Navarro, (2017) Kahoot es una
herramienta muy valiosa y divertida para los
estudiantes, fue creada por el profesor Ali
Inge Wang de la Norwegian University 0f
Science And Technologyse en el aiio 2013,
con el objetivo de crear un ambiente

educativo comodo, social y divertido.
Y se e define de la siguiente manera:

Kahoot es una plataforma de
aprendizaje mixto basado en el juego,
permitiendo a los educadores y
estudianles investigar, crear, colaborar
y comparlir conocimientos. Se ofrece a
los estudiantes una voz en el aula, y
permite a los educadores que se
dediquen y centren sus estudiantes a
través del juego y la creatividad. (pag.

13)

Kahoot es una plataforma gratuita que

permite elaborar cuestionarios en clase, de

manera sencilla y dindmica, es ideal para
trabajar en cualquiera de los momentos de
una leccion, sin embargo, se recomienda
para evaluar el progreso o los vacios que el
nifio posee luego de un tema determinado,
ha sido disefiada para transiormar la forma
habitual de trabajar en el aula, ya que
genera aprendizajes mas divertidos y
depende del maestro como lo quiera utilizar
y su habilidad para adaptarlo a las

necesidades de sus estudiantes.

La falta de conectividad en algunos lugares,
no es una desventaja para la aplicacion de
esta herramienta, ya que se puede adaplar a
las necesidades de cada una de nuesiras
instituciones y si el problema es la
conectividad, en esta guia también se
propone una idea sobre como aplicar Kahoot

sin necesidad de Internet.

@)



Conceplos tecnicos y
pedagogicos

Kahoot es un recurso interactivo, dinamico y
sencillo, que puede ser utilizado con
diierentes finalidades, por un lado se sugiere
utilizarlo para identificar conocimientos
previos del estudiante, con respecto al tema
en estudio, de igual forma se puede utilizar
para reconocer los aprendizajes que se han
logrado y aquellos que necesitan refuerzo,
yasea alo largo de una clase, de una
unidad diddctica o del afio escolar, se
considera que es una herramienta muy il
para evaluar el nivel de comprension de

lextos.

Kahoot permite al nifio aprender de forma
mas amena y divertida, lleva al nifio a
involucrarse en el juego con el objetivo de
aprender, para su uso solo se requiere
conexion a Internet y un dispositivo movil:
celular, un ordenador o una Tablet,
materiales que hoy en dia se manejan

cotidianamente.

Otra consideracion importante sobre Kahoot,
es que permile al docente crear juegos y
concursos segun las necesidades de
aprendizaje de sus estudiantes, todo
dependerd de su creatividad y cuan
comprometido se sienta, en el proceso

educativo de los mismos.

=@



Crear un Kahoot

En esle espacio se detalla el proceso que se debe seguir para poder aplicar Kahool en el aula.

7. En primer lugar, es necesario que el docente se regisire en Kahoot, para lo cual se debe

trasladar a la pdgina principal o ingresar directamente al siguiente enlace:

hitps://Kahoot.com/schools-u/ en donde aparecerd la pantalla que se observa en la

ordfica 2.

‘Are you a teacher, business or parent affected by COVID-19? See how Kahoot! can support you. Learn more

o
Kahoot! Mschool B Work @ Home [ Learning apps @ Self study G

Make learning
Announcement: Meet
awesom Kahoot! Academy

A global knowledge platform and
marketplace for educators!

Thanks for attending *’\f/ /)

Kahoot! o) Summit! ”’:;‘ ‘4Kah00ﬂ

} EDU Summit

-~ Practice

Gréfica 2 Captura de pantalla Kahoot.com
8. Luego, dar clic en iniciar sesion, seguir los pasos que se indican para registrarse,
confirmar la cuenta a través del correo que se envia y listo ya tenemos una cuenta
oratuita en Kahoot.
9. (uando ya se disponga de una cuenta en Kahoot serd fécil crear tus propias ideas, tus

propios cuestionarios en la web, como se observa en la grdfica N° 3.



https://kahoot.com/schools-u/

Elisabeth

soaring_rabbit793

Plan: Uporade

Member of:  Gabriel Arsenio Ullauri

My interests Add interests

Challenges in progress

Ends in days a1
Laisla de plastico

Seeall

My Kahoots

Team space

Host a kahoot!
More players - more fun! Invite 2 or more

Laisla de plastico

? «@

Host kahoot

- ) )
':'J'{' x\ L Funciones vitales
Qs

L | 50a1iNg_f2D 2 plays

See how it worke Create kahoot

B Cuentos clasicos
What's new

W coaring_re 4 plays

Kahoot! EDU Summit 2020 connected over 35,000 teachers and educators
worldwide - to make learning awesome!
seeall [7)

first EOU Summit brought together the global community of educators..

Grafica 3 Captura de pantalla Kahoot.com

10. Bien estamos listos para crear nuestro cuestionario: dar clic en crear, como se visualiza

en la grifica N° 4:

) Hogar

@ Descubrir = Kahoots ol Informes

[ compure @

88 Grupos

Elisabeth

soaring_rabbit793

Plan: Potenciar
Miembro de:  Gabriel Arsenio Ullauri

Mis intereses Agregar intereses

Desafios en progreso

Los estudiantes juegan de forma
independientt

Conéctese con estudiantes y comparta kahoots directamente en Microsoft Teams
-

g El educador de misica aumenta las calificaciones y la comprensién con los desafios

Mis kaho..  Espacio de equi..

) La isla de plastico
e W, S0aMngr 3 jugadas
I Funciones vitales
del ser humano
k W SOSrinar 2 jugadas

@l Cuentos clasicos

iOrganiza un kahoot!

iMas jugadores, mas diversion! Invita a 2 o mas

(3

1 2

v v

Anfitrisn Kahoot

Qué hay de nuevo

W so=rino_ 4 jugadas

Ver todos (7}

Find high-quality kahoots
from Verified educaters
icrea lecciones interactivas y colabora en toda I escuela y el distrito con kahoot!

(e iPremium +

con Kahost! Premium «, nu

and partners!

Find kahoots

Ultimeos informes

2 los masst

con nuestra nueva integra;
Con muchos educad:

de los estudiantes

22jun 2020

Gréfica 4 Captura de pantalla Kahoot.com

11. En la pdgina que se refleja en la grdfica N° 5, podemos ya crear nuestro cuestionario,

daremos clic en el espacio “Nuevo Kahoot”.



Create a new kahoot

Nuevo kahoot

Create and teach
interactive lessons

Template Template

Teach with slides Kahoot! for formative
assessment

Grafica 5 Captura de pantalla Kahoot.com

12. En el espacio sefialado con la flecha roja que observamos en la gréfica N° 6, escribiremos
la primera pregunta, por defecto la primera pregunta siempre serd tipo examen con
respuestas de opcion multiple, en la flecha roja podemos colocar una imagen que se
relacione con la pregunta, de esta forma el juego serd mds vistoso y llamativo, podemos

arrastrar una imagen descargada desde el computador.



1 Examen

1]

Click to start typing your question

Afiadir pregunta Limite de tiempo
20
Bance de preguntas segundo
Puntos - ysuelta la imagen desde tu
1000 computadora

Opciones de respuesta

Seleccionar solo ¥

n Add answer 1
_—
©  imeortar n Add answer 3 (optional)

Importar hoja de
calculo

Add answer 2

Add answer 4 (optional)

Grafica 6 Captura de pantalla Kahoot.com

13. Ahora vamos a escribir las posibles respuestas, recuerden que una de las alternativas es la
correcta y la debemos marcar. (flecha verde, revisar en la gréfica N° 6), el tiempo que el
nifio dispone para responder ya se encuentra determinado de acuerdo a la dificultad que
presente.

14. Para seguir a la pregunta dos, solo se debe ir a la opcion afiadir pregunta (flecha negra,
revisar en la gréfica N° 6) y seleccionar una de las dos opciones permilidas para cuentas

gratuitas; examen o verdadero y falso, como se muestra en la grafica N° 7 (flecha verde y

roja)



EAMEn

Prueba de conocimiento

Examen Verdadero o false Es:rlbe respuesta Rempecabezas

Ofrezca a los jugadores varias Deje que los
alternativas de respussts para decidan

Afadir pregunta el verdadera o faisa
Recoger opiniones
Banco de preguntas j 0 j o

Encuesta Nube de palabras
Recopilar opiniones de Recoge respuestas de forma
Jjugadores iore @ tu encuesta

Gréfica 7 Captura de pantalla Kahoot.com

Al dar clic en verdadero o falso aparecera la siguiente imagen:

Kahoot! Ingrese el titulo de kahoot ... ' Guardado en: Mis borradores

aaaaaaa

o . . .
Click to start typing your question
verdadero o falss
Limite de tiempo

- 20
= segundo
Arrastra y suelta la imagen desde tu computadora

Banco de pregunt Punto:

1000
Tmigenes gar imag: rase

2 ml;“p&n::&’“ &= O

Importar hoja de
caleulo

Grafica 8 Captura de pantalla Kahoot.com

15. Y al igual que en el paso anterior, debemos ingresar la pregunta, cargar una imagen
relacionada a la pregunta, marcar la respuesta correcta verdadero o falso, luego se
seguird este mismo proceso para las demas pregunias que se planee crear.

16. Al finalizar el cuestionario se debe escribir el titulo del Kahoot, y revisar cada una de las
preguntas y respuestas, de tal forma que no haya errores que pudieran confundir a los

estudiantes, debemos saber que siempre es posible editar el trabajo, al guardar nuestro




primer Kahoot, podremos visualizar nuestra creacion en la pagina principal de nuesira

cuenta, como muestra la gréfica N° 9

Elisabeth iOrganiza un kahoot! Mis kaho... Espacio de equi...
soaring_rabbit7s3 iMas jugadores, mas diversion! Invita a 2 o mas -

Plan. Potenciar 1 2 e
Miembro de:  Gabriel Arsenio Ullauri w J
Mis intereses Agregar intereses
Mira come funciona A on kahoot

Qué hay de nueveo

La isla de plastico
SOEMNG_T 3 jugadas

Funciones vitales
del ser humano

501

NI 2 jugadas

Desafios en progreso L
Cuentos clasicos

L SOEMNG_ 4 jugadas
Kahoot! EDU Summit 2020 conectd a mas de 35,000 maestros y educadores en todo
el mundo,

Los estudiantes juegan de forma
independiente durante un
periodeo de tiempo establecido

con preguntas y respuestas en sus
Kahoot! Se revela la alineacion de EDU Summit: ino se pierdan estas sesiones el 17
Lineu)

ipara que el aprendizaje sea increible!
3 Cumire EDU de Kahoot! Reunic a

Ver todos (7}

dispositiv
de junio!

: Q-
Mira la increible lista de ducado ! pajadore _— Find high-quality kahoats
from Verified educators [—

iCrea lecciones interactivas y colabora en toda la escuela y el distrito con Kahoot!
" and partners! Y e
(o ipremium +
con Kshoot! Bremium +, nusstrs nus oferta, los masst t . Find kahesots

Conéctese con estudiantes y comparta kahoots directamente en Microsoft Teams
bt

con nuestra nueva in

Ultimos informes

de los estudiantes ag 22 jun 2020

Hmindn ddn mliekian

€= - , , ,
.’ @ - gsl ducader de musica Ias calificaciones y Ia comprensién con los desafios

Dizus Lmae Airartar As arras sscdnicas anunz ascosls del Dalna Lnida cormoares ona

Grafica 9 Captura de pantalla Kahoot.com

17. kn la parte superior derecha se podra ver nuestros Kahoots, al dar clic en el titulo del
Kahoot creado recientemente observaremos al lado derecho todas las preguntas, y al lado
izquierdo dos alternativas. jugar o editar, (dar clic en jugar) como muestra la gréfica N°

10

Actualizar ahora et:nsabemv ®

Preguntas (6} Mostrar respuestas

1- Prueba
Una isla de plistico en medio del océano afecta a todo el planeta, por lo tanto sus consecuencias son:

2-Pruebs
La isla de plastico que estd ubicada entre Hawai y California acumula actualmente:

La isla de plastico 3-Verdadero o falsa

P Unaisla de plastico s una agrupacién de residuos no bi se debido alas
- ) marinas.
Challenye in progress 4-Pruebs

Estas islas de plastico se pueden formar por diferentes causas, todas ellas con origen en el ser humano:
¥ Challenge finished View results 21

Un kahoot publico

soaring_rabbit7as 5-Verdadero o falso
Cresdohace 29 dise Una mala gestién de nuestros residuos produce: tumbas sequias, desertificacion, aumento de temperaturas,
inundacones

Grafica 10 Captura de pantalla Kahoot.com



18. Iniciaremos el juego marcando “Teach”

Choose a way to play this kahoot

Gréfica 11 Captura de pantalla Kahoot.com

19. Ahora sefialamos clasico, y se inicia el juego, como se observa en la grafica N° 12.

Kahoot!

S S @ Famdores

La isla de plastico

Cilasico Modo de equlipo

Opciones de juego

Gréfica 12 Captura de pantalla Kahoot.com

‘Para los jugadores:

20. Es necesario ingresar en el siguiente enlace: hiips://KahooLit/ en donde se debe colocar
el PIN que el docente proyecta para que los estudiantes puedan ingresar al juego, luego
marcar el patron de figuras, que permitir a los jugadores su ingreso y listo a jugar y a

divertirse con la lectura, el equipo o estudiante ganador recibird una recompensa, la


https://kahoot.it/

misma que debe ser creada previamente, por el docente y las que se consideren
apropiadas y llamativas para los estudiantes, a continuacion se exponen algunos de los

incentivos que se les podrd otorgar a los jugadores ganadores.

RECOMPENSAS PARA ENT REGAR AL ESTUDIANTE O GRUPO DE ESTUDIANTES

Puedo cambiarme

de iuesto .

puedo repartir lenguay

GANADORES.
Vale por: Vale por: ! Vale por:
Una semana Un punto extraen ! Vale por:

| |
| |
1
! :
i ' | Puedo sentarme @
. |
i | unasemanacon !
! |
| |
| |

Grafica 13 Elaboracion propia.

flctividad 1 Jugar con Kahoot
flnalisis Pedagogico

La actividad que se propone a continuacion es ideal para aplicar en el momento de evaluacion o
retroalimentacion de la clase, para ello es necesario que el estudiante previamente haya leido el
texto, para que tenga un conocimiento claro sobre el tema, de esta forma el juego serd mas

divertido y sus respuestas fdciles de responder.

Se considera que su aplicacion permitird al estudiante desarrollar destrezas y habilidades bdsicas

de lectura comprensiva, como son:

e Decodificacion, fundamental para que el nifio entienda lo que lee.



® Fluidez lectora para que aumente la velocidad en que se lee un texio y lo comprenda
mejor.

e Vocabulario ya que al poseer un vocabulario amplio el nifio podra entender mejor el
significado de palabras en diferentes contextos, de esta forma su comprension serd
mayor.

e [l saber conectar una o varias oraciones ayuda al nifio a comprender un texio en su
lotalidad.

e Los conocimientos previos que el nifio posee lo ayudarin a relacionar lo que lee con
lo que ya sabian antes.

e [inalmente, la memoria y la atencion son fundamentales para retener informacion

relevante de un texto de tal forma que esa informacion la utilice posteriormente.

(abe resaltar que, al no existir un adecuado desarrollo de estas habilidades en los nifios, su
comprension lectora serd limitada, y la actividad que en este espacio se propone, son ideales para

fortalecer cada una de las habilidades descritas.

Materiales

- Ordenador
- Teléfono inteligente o Tablet
- Premios: larjetas

- Lectura: “La isla de pldstico”

‘Procedimiento

A continuacion, se describe el proceso a seguir para aplicar el juego en el aula:



. El estudiante previamente debe leer el texto, siguiendo el proceso de la lectura:
prelectura, lectura, pos lectura, de esie modo al realizar el juego serd més divertido.

. El'docente debe dar las indicaciones claras sobre como se va a realizar el juego: normas
de participacion, trabajo en equipo, disciplina, puntuacion, ingreso al juego, codigo,
velocidad, ademds es necesario que recalcar a los jugadores la importancia de leer y
comprender cada pregunta, para que la respuesta sea acertada.

. Desde un computador o un dispositivo movil, ingresar al siguiente enlace

https:/ /Kahoot.it/, e ingresar el codigo o PIN que el docente proyecte en la pantalla, acto
seguido se debe colocar el patron correcto de figuras para dar inicio, es necesario que
lodos los jugadores hayan ingresado al juego para dar inicio.

. El'juego inicia con las preguntas expuestas en la pantalla, es preciso que se lea
detenidamente cada pregunta y el estudiante designado para responder debe marcar la
figura con la respuesta que considere correcta, la puntuacion dependerd de cuén répido
se responda y sobre todo de manera correcla.

. Al finalizar con todas las preguntas, aparecerd un marcador que determine al grupo
ganador y en el podio de ganadores se expondrd el nombre del equipo que ha obtenido la
puntuacion mas alta.

. Finalmente se entregard una insignia o una recompensa al grupo que con su esfuerzo

llegd al primer lugar.

ey NoLa: El juego se podra repetir las veces que los (ﬂ)
GAMES

g ==l (e esia forma la retroalimentacion sera mas efect
R &®




fictividad 2 Simulacion de Kahoot

El siguiente juego es una propuesta que requiere de mucho ingenio y creatividad del docente, ya
que implica lomar en cuenta en primer lugar las necesidades de los estudiantes y los objetivos
que se pretenden alcanzar con su aplicacion, requiere ademds un detallado procedimiento para

que sea eficiente y no cause desinterés en el nifio.

Ein este espacio se dard a conocer de manera general en qué consiste esta actividad, mas adelante
se especificard el paso a paso que permilird que este juego sea divertido, y con el que los
estudiantes llegardn a mejorar la lectura por si mismos, los juegos serios aplicados de una
manera distinta, sin internet, sin tecnologia serdn una excelente opcion para reforzar la lectura
comprensiva en estudiantes de primaria, y docentes que miran a la conectividad como un

obstaculo para innovar el aula.

Es importante que antes de crear un juego, el docente promueva el proceso de la lectura como
una rutina diaria, de esa iorma las actividades que se propongan en cada juego puedan ser

ejecutadas sin dificultad y se consiga que los estudiantes se diviertan y aprendan.

Antes de desarrollar la actividad es necesario que el docente prepare el ambiente y recursos para

el mismo, considere los siguientes pasos:

1. Elaborar un cartel con la lectura ejemplo: “La isla de pldstico™, sin embargo, la lectura
que se aplique dependerd de los intereses del nifio, y de lo que el docente desea alcanzar
con ella.

2. Elaborar las insignias para el primer lugar, puede recurrir a los siguientes ejemplos:



~ gres W tritnfadgy excelente tramjo  jrelicitaciones. .

Valido por:
Una semana puedes
Te gaste

Grafica N° 14. Elaboracion propia, aplicando la plataforma CANVA
3. Elaborar tarjetas con las figuras que representan a las respuestas, deben existir tantas
como grupos se hayan formado, es decir, cuatro para cada grupo, un fotal de veinte

Larjetas si son cinco grupos.

Grafica N° 15. Elaboracion propia, aplicando plataforma CANVA.

4. Elaborar tarjetas con las preguntas y respuestas, recuerden que solo una es correcta, la

cantidad de preguntas dependerd del proposito del docente.

Ejemplo:



afecta a todo el planeta. por lo tanto sus
consecuencias son las siguentes

2 \
Q Sr\d sla de plastico en medio del océano
r

Tienes 50 segundos para responder

iHas estado muy lento!

Grafica N° 16 Elaboracion propia, aplicando plataforma Genyalli.
s necesario elaborar tantas tarjetas como grupos de trabajo existan, de tal forma que los

estudiantes coloquen la respuesta sin dificultad.

2. Elaborar tarjetas con los nombres para cada grupo, esta actividad lo realizardn los

estudiantes.

Ejemplo:

LOSSUPER ¥
HEROES

Grafica 17 Elaboracion original utilizacion plataforma Genyalli

6. Las preguntas se presentan con sus respuestas una a una, al mismo tiempo que se indica
el tiempo que se dispone para responder, lo cual depende de la dificultad, los estudiantes
van contestando de acuerdo a lo que hayan comprendido de la lectura.

7. El docente marcard el inicio y el fin de cada pregunia, mediante un timbre que sera
colocado previamente y en un lugar visible a todos los jugadores (estudiantes) ademds el

tiempo se tomard mediante un cronomeiro que marcara el espacio exacto del que



disponen los nifios para responder, al cabo del tiempo determinado ya no sera posible
conlinuar.

0. [l estudiante que tenga lista la respuesta debe escoger la tarjeta con el codigo y debera
colocarla sobre la figura de la respuesta correcta, para ello previamente el docente
colocard en cada icono una cinta adhesiva que permitira que la tarjeta se adhiera con
facilidad.

9. El grupo que haya cumplido cada reto antes que todos y correctamente se hace acreedor a
un punto a su favor.

10. Al finalizar con todas las preguntas la puniuacion més alta determinard al ganador, éste
se hard acreedor a una insignia o recompensa elaborada previamente y que haya sido
conocida por todos antes de iniciar el juego, de tal forma que la actividad resulte més

interesante.

flnalisis pedagogico:
La presente propuesta tiene por objetivo fortalecer la lectura comprensiva a través de actividades
que se sugieren su aplicacion en el momento de la consolidacion, sin embargo, puede ser

aplicada ya sea en la anticipacion como en la construccion del conocimiento.

Esta actividad aplicada de manera secuencial permitira desarrollar en el nifio habilidades
lingiiisticas muy necesarias para fortalecer la comprension lectora, las que al ser trabajadas
diariamente y mediante el juego aseguran un gran éxito primero porque se impulsa al niiio a
Jugar para obtener una recompensa que al finalizar le traerd una retroalimentacion positiva,

dentro de proceso de la lectura.




A través de esta propuesta el estudiante desarrollard desirezas como la de escuchar ya que esto
le permitird entender las ideas, las normas, reglas que el docente transmite, la desireza de hablar
ya que al expresar sus ideas de manera coherente se logrard una comunicacion apropiada entre
los miembros del grupo y su docente, ademds que podrd identificar de manera consciente, la
importancia de respetar y valorar la idea de los demés, también fortalece la destreza de leer con
la puede identificar signos o simbolos lingiiisticos, los descodifique y los interprete, finalmente

el nifio plasmara sus ideas, y pensamientos, con el fin de comunicarse con todos.

Maleriales:

e (artel con la lectura.

Insignias o recompensas.

Tarjetas de colores: con las preguntas y respuestas.

Tarjetas con los codigos que representan a las respuestas.
e Timbre o campana.

e |ectura: La isla de plastico.

‘Procedimiento:
1. Leer el texto con anterioridad.
2. Preparar a los estudiantes para su participacion esponianea en el juego, y predisponerlos
para participar activamente a través de cuentos, narrativas, elc.
3. Disponer el aula de tal forma que los estudiantes tengan el espacio suficiente para la

ejecucion del juego.




Ejemplo:
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Grafica N°18. Captura de pantalla imagenes educativas Grafica N°19 imagenes educativas.

4. Formar equipos de trabajo a través de la técnica que el docente elija, ejemplo: ldpices al
centro, cabezas numeradas, los colores, elc.

2. Seleccionar el nombre del equipo: cada grupo elaboraré su cartel con el nombre del
equipo, con el consenso de todos, se sugiere siempre trabajar en equipo y mantener el
mismo nombre del grupo para todas las actividades de lectura en donde se aplique el
|uego.

6. Presentar las insignias que se entregard al grupo ganador.

7. Disponer de todo el material:

= Tarjetas con preguntas y respuestas.
= (odigos.

= Insignias.

= Punlos.

= (arteles de lectura.

8. Previamente se debera instalar o colocar un timbre al alcance de los estudiantes, el

mismo que marcard el inicio del juego y el tiempo de duracion para cada pregunta.



9. Las indicaciones deben ser claras y enfocadas en los siguientes aspectos:




RECURSO
PE
GAMIFICACION.

VIDECIUEGOS



6Que son videojuegos?
Luis Egufa,( 2012) manifiesta que los:

Juegos son entornos que implican libertad
de actuacion, la necesidad de fijar metas y
propositos y encaminarse a conseguirlos,
contribuyendo a que el usuario se
responsabilice del desarrollo personal. En el
Juego el individuo vive una historia propia
en cuyo desarrollo y resolucion participa
activamente, convirtiéndose en un entorno
donde puede poner en prictica la pluralidad
de mecanismos y recursos, que le permitiran
interactuar libre y espontdneamente dentro

de un sistema social. (pag.11)

El interés por tomar en cuenta los
videojuegos como una propuesta para
mejorar la lectura, estd en la motivacion que
se genera a través de todos sus elementos,
su narraliva alrayenle, los retos, los puntos,
las recompensas, que invilan al nifio a
comprometerse y trabajar responsablemente

con el fin de divertirse y a la vez aprender.

en espacios apropiados y adaptados para
cumplir un objetivo, a través de los
videojuegos el nivel de concentracion en los
estudiantes serd mayor y su capacidad para
solucionar problemas reales acrecentard, por
ende su compromiso por aprender y mejorar

la lectura son muy significativos.

Conceptos fecnicos y pedagogicos
La aplicacion de videojuegos en el aula,
constituyen un reto en primer lugar para el
docente, ya que exige un conocimiento
basico para su elaboracion, e
implementacion, por ello se considera
pertinente tener claro cudles son los
elementos y los componentes que lo
conforman y que son fundamentales al

momento de implementar la gamificacion.




flctividad 3 Crear un juego en Sploder

La creacion de videojuegos puede ser considerada como una farea compleja ya que su aplicacion
requiere de la utilizacion de plataiormas virtuales y deméas herramientas y recursos tecnologicos,
con los que muchos docentes no estan familiarizados, sin embargo, es preciso enfrentar esta

nueva realidad virtual que ha crecido ripidamente y se encuentra a cada paso que damos.

La presente actividad, sugiere la creacion de un videojuego con recursos y plataformas idciles y
manejables tanto para docentes como para los estudiantes, aqui el nifio podrd cumplir una serie
de retos o misiones con los que ganard puntos, insignias y recompensas que le ubicaran en

rankings de acuerdo a sus avances.

Se considera una actividad muy motivadora para el estudiante, ya que ademas de divertirse con el
Juego, también mejorara notablemente la lectura comprensiva, ya que a medida que va jugando
también va leyendo textos que le permitirdn avanzar, solo, en el caso de haber comprendido el
texto, lo que exige del nifio mayor comprension de narrativas cortas, que seran la base para

continuar jugando.

A continuacion, se describe el proceso a seguir para elaborar un videojuego, pero antes es
necesario aclarar que todo juego que sea aplicado en el aula, ya sea de manera tradicional, fisica
o virtual, requiere un proposito previo, en este caso es reforzar la lectura comprensiva mediante

los videojuegos.

21. En primer lugar, se sugiere, registrarse en una plataiorma gratuita de creacion de
videojuegos y de ficil uso, como lo es Sploder, es importante registrarse para que sea

posible crear, compartir y ejecutar el juego con los estudiantes.

22. Al disponer ya de una cuenta, el tablero principal se mostrard asi: w
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Grafica N° 20. Captura de pantalla Sploder.com
23. Para empezar, creando un juego, debemos pulsar en Hake a game, en donde se debe
seleccionar el tipo de juego que se quiere crear, para los docentes que desean incursionar

en esla fabulosa plataiorma se sugiere iniciar con Retro Arcade, por ello se dard clic en

este recuadro que muestra la grafica N° 20

Arcade Creator Platformer Creator

Physics Creator Graphics Editor assic Creator 3d Adventure Creator

Make a Game:
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Grafica 21. Sploder.com

24. Se elige el primer bolon, create, luego se pulsa New, para crear el juego



25. Ahora vamos a crear el primer nivel, (pueden crearse hasta nueve), para eslo se pulsa el
recuadro del signo “+ cada vez que se desee crear uno. (ada nivel esta conformado por

pantallas que se irdn creando al pulsar en el mismo.

Home Arcade Creator Platormer Creator Physics Creator  Graphics Editor  Classic Creator  3d Adventure Creator

Grafica N° 22. Captura de pantalla Sploder.com

26. Al ingresar al nivel | ya se puede crear pantallas y serd de eleccion de su creador, ya sea

el mundo del bosque, de cuevas o el tecnoldgico, solo pulsamos el signo *+~

Home Arcade Creator  Platformer Creator  Physics Creator  Graphics Editor  Classic Creator  3d Adventure Creator

Grafica N° 23. Captura de pantalla Sploder.com



27. Ahora ingresamos en el editor en donde se puede visualizar en la parte izquierda la barra
de herramientas, ademads del zoom que nos acerca o aleja la pantalla, también
encontraremos un boton morado que nos permitird ir hacia la pantalla anterior o la
siguiente, tenemos también la parte ceniral que es el escenario en donde podremos ir
creando lo que necesitemos para nuestro juego, solo es preciso explorar cada una de las

herramientas que enconiremos en esie espacio.

Ground

o

Scenery

Grafica N° 24. Captura de pantalla Sploder.com

28. In la parte inferior derecha, encontramos un boton verde ubicado en la parte derecha de
la pantalla el que nos permitird ejecutar el juego, o editar para realizar los cambios

necesarios.



29. Finalmente, al concluir con la creacion del juego se podra evidenciar los niveles,
pantallas, obstdculos, recompensas que haran que el juego sea interesante, pero lo mas
importante son las narrativas creadas con el fin de conseguir que el nifio lea, comprenda
y ejecule el juego correctamente, todo va a depender de la creatividad del docente.
‘Para log jugadores.

1. El docente debe compartir el enlace de su juego a todos sus alumnos, como se
pude observar en la grifica N°25.

Your game has been published and can be viewed at the following address:

Game:

vw.sploder.com/?s=d005kmua

Forum Post:

[flash=640,480]http://www.sploder.com/game7.swf?s=d005kmua&cs=1[/flash]

If you turned privacy on for this game, it will not appear as a link on the Sploder site.

Please add some tags to describe your game (like

dventure, rpg, monster, ) . Use any words you like:

Save Tags

messages

Grafica N° 25. Captura de pantalla Sploder.com

2. Ingresar en el juego, ejemplo propuesta 1, y dar clic

Propuesta 1

Propuestal
By lugabiela

1]

= MENU START »

Level lof 1

Grafica N° 26. Captura de pantalla Sploder.com



3. Al dar clic en start, aparecerdn los personajes del juego, y sern de eleccion del
nifio con quien jugar, solo debe dar clic en las flechas seleccionar y nuevamente

start, como podemos mirar en la grafica N° 27

Propuesta 1

Choose a Player

Grafica N° 27 Captura de pantalla Sploder.com
4. El juego inicia, para lo que es necesario utilizar las flechas del teclado.

flnalisis pedagogico

La motivacion que se genera en el estudiante a través de la tecnologia y de los videojuegos es
impresionante, ya que es un recurso que esta al alcance de todos y que al ser enfocado en el
aprendizaje se vuelve un proceso eficaz permitiendo que el estudiante se involucre de manera

voluntaria.

A través de los videojuegos se es posible una retroalimentacion constante, aprendizajes mas
significativos, mayor retencion, compromiso en el cumplimiento de retos, aprendizaje interactivo

y autonomo, mayor reflexion, y mas colaboracion ya que se promueve el trabajo en equipo.

Carvajal, (2014) manifiesta que:

Habilidades como la capacidad espacial, la memoria, los reflejos y la velocidad de

reaccion, el razonamiento y la resolucion de problemas o el pensamiento multitarea



pueden verse desarrolladas gracias a los videojuegos, asi como otras con algin
componente fisiologico como la percepcion visual o auditiva, la habilidad manual o la
coordinacion psicomolriz. (pag.4)

Materiales

- (omputadora
- Internet

- Insignias

- Recompensas

- Lectura: El hilo rojo del destino.
‘Procedimiento

A continuacion, se presenta el paso a paso para la creacion de un video juego con propositos de

reforzamiento de la lectura comprensiva:

1. Es necesario que el docente elabore un plan del juego, se sugiere el siguiente:
a. Nombre del juego.
b. Objetivo.
¢. Recompensas.
d. Puntuacion.
e. Personajes.
f. Titulo de la lectura o cuento.

Elementos.

= 0=

Escenario



Los niveles, escenarios, personajes y elementos dependerdn del cuento o la lectura que se
desea que el estudiante lea, para ir cumpliendo los retos que el juego presente, todo
dependerd de cudnto el niiio comprendid la narrativa, expuesta en el juego, lo que le
permitird seguir avanzando de nivel hasta completar los retos propuestos.

(uando el docente haya creado su videojuego, debe compartir el enlace a sus estudiantes
para su inicio, cabe recordar que no es necesario que el nifio cree una cuenta, ya que solo
basta con tener el enlace del juego.

Las indicaciones sobre su uso y manejo deben ser claras, el estudiante debe conocer:
cudntos niveles tiene el juego, la puntuacion que obtendrd al pasar cada mision, cudles
son los personajes que se involucran, y de manera especial deberd tener claro que todo
depende de cudnto haya comprendido los textos escritos que se exponen en el juego.
Desde un computador o un dispositivo movil el estudiante podra ingresar al juego, de
manera individual.

El juego inicia al pulsar en el enlace que permite al nifio jugar las veces que sea necesario

hasta alcanzar el nivel de comprension que se requiere.

(BLAY)

v



flctividad 4 simulacion de videojuego
‘Descripcion:

Las opciones que el docente tiene en la actualidad para innovar su aula, son innumerables, més
aun si se toma en cuenta que la tecnologia y la era digital estdn cada vez mds inmersas en cada
accion que se realiza cotidianamente, sin embargo, también aiin se puede observar espacios
educativos en donde la tecnologia no es accesible, ya sea en la institucion educativa o en los
hogares de los estudiantes, y aunque pareciera complejo aplicar nuevas estrategias, con el
panorama que se presenta, no es asi, ya que depende del docente, de su creatividad, de su
imaginacion y su deseo de ejercer cambios dentro de su aula, los que faciliten mejorar la
comprension de textos en sus alumnos, por ello en este espacio se sugiere la aplicacion de la
gamificacion, con juegos interactivos que no requieren de internet, ni de tecnologia, mis que
para que el docente realice sus creaciones a través de plataiormas o recursos que la tecnologia

nos ofrece.
En la presente actividad se describe brevemente en que consisle la propuesta:

1. Previamente se establecer un objetivo.

2. (rear una narrativa, airayente para el nifio.

3. Laelaboracion de misiones o preguntas a resolver deben estar eniocadas en el objetivo
planteado por el docente.

4. las instrucciones para iniciar con el juego, deben ser claras.

2. Los avatares o los personajes deben ser de eleccion del nifio y deben estar elaborados

previamente, de ser posible pueden ser los mismos para todos los juegos, de tal forma



que se pueda elaborar un ranking con puntuacion e insignias obtenidas de forma
individual o grupal al finalizar una unidad diddctica o cuando el docente lo crea
pertinente.

6. [Este ranking debe ser elaborado por el docente con anterioridad, se puede utilizar un
cartel con los grdiicos que representan a los avatares o personajes e ir colocando en la
parte superior del cuadro de acuerdo a los puntos obtenidos.

7. Se establece las penalizaciones para quienes no cumplan con las consignas.

8. Elaboracion previa de recompensas, las que deberdn ser entregadas segun lo establezca el

docente.

fnalisis pedagogico:

La creacion de juegos, ya sea a través de un entorno virtual o de forma fisica, constituye un reto
para el docente, que mira en esta estrategia pedagdgica, una oportunidad para innovar su aula,
éstos juegos ofrecen al nifio importantes posibilidades para el proceso de ensefianza aprendizaje,
en definitiva, los juegos aplicados con fines educativos y de aprendizaje permiten trabajar en
equipo, fomentan el escucha activa, mejora su participacion, favorece la reilexion, por ello es
importante reconocer que, al introducir al nifio en el mundo del juego, de los retos, de las
recompensas, se le estd invitando sutilmente a tomar decisiones, a resolver problemas, a
enfrentar situaciones muy semejantes a la realidad, pero sobre todo se fomenta el trabajo en
equipo, muy necesario hoy en dia, no obstante es necesario aclarar que el juego no siempre sera
de utilidad en todos los contenidos curriculares, sin embargo en esta guia se recomienda su

aplicacion para fortalecer la lectura comprensiva de texios, ya que su narrativa cautivadora, y



todos los componentes que se utilizan en el juego causan en el niiio, mayor concentracion y
motivacion por leer y comprender una lectura, que serd el centro del juego, ya que se requiere de
su comprension para jugar y avanzar en las misiones planteadas, lo que pricticamente permitird

crear un habito lector en el nifio.

Materiales
e (artel con la lectura, objetivo, misiones, instrucciones.
e [nsignias.
e Avalares.
e (uadro de ranking

e Plataforma digital: Canva-Genially

Procedimiento

1. Elaborar un cartel con el objetivo, misiones, que inicialmente pueden ser entre tres o

cuatro para no cansar al nifio y para mantener su expectativa.

2. Elaborar un cartel con el cuento, la introduccion y las instrucciones claras del juego, se
recomienda al docente utilizar la plataiorma CANVA o Genialy, que son gratuitas y son
ideales para crear presentaciones o textos que pueden ser descargados e impresos para

presentar a los estudiantes como material isico.



Eyemplo: El hilo rojo del destino

EL HILO ROTO DEL DESTING

INTRODUCCION

Hola mis
Hoyvamosa iar una
fantastica, aventuraen
elmundo de los cuentos.
Vamos a leer con muc!

atencion un hermoso
cuento, Pecuerden
poner atencion, para
poder cumplir una serie
de misiones que nos
hardn ganar puntose
insignias, sigamos
adelante en este
maravilloso mundo de la
lectura

= 1. €simportante que leamos el

* 2. Luego debes responder cada

= Tenemos un tiempo determinado

* Vamos tu puedes hacerlo. °

&

instrucciones

cuento con mucha atencion.
pregunta correctamente, recuerda
no podras volver la pagina para
contestar.

para responder.

iEmpecemosi

Grafica N° 28 Elaboracion propia, aplicando plataforma Genyalli

3. Sise utiliza este juego para una clase, se sugiere enviar el texto o el cuento al estudiante

con anlerioridad aplicando la estrategia de aula invertida para luego, ya en la clase

especificamente de lectura y mediante el juego reforzar lo leido y retroalimentar en el

caso de ser necesario.

4. Presentar el cartel con el ranking y los avatares, para ubicar la puntuacion e insignias de

acuerdo al avance del juego, si se trata de una hora clase también se debe ir colocando la

puntuacion de tal forma que el estudiante o el equipo conozca su avance y se esfuerce un

poco mads, el nivel de competitividad aumenta conforme se cumplen las misiones. (se irdn

colocando conforme avanza en el juego)
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Grafica N° 29. Elaboracion propia aplicando plataforma Genyalli

. Antes de iniciar el juego se deben enunciar claramente las reglas y normas que cumplirdn

los jugadores.

. Distribuir los espacios del aula, de manera que los estudiantes no tengan problema para

cumplir las misiones.

. El docente debe establecer una sefial para iniciar el juego y conseguir que todos presten
atencion, puede ser un pito, un timbre, una campana, que los nifios identifique como
mnicio.

. Se entrega tarjetas de colores con las misiones para cada grupo, que no deben sobrepasar
las cuatro para la primera vez, lomar en cuenta que deben existir cualro larjetas para
cada grupo ubicadas en distintos lugares del aula y presentadas de forma aleatoria a cada

equipo, es decir el orden es diferente, pero son las mismas misiones.



Grafica N° 30 Elaboracién propia, aplicando plataforma Genyalli

9. Para hacer mas interesante el juego el docente previamente coloca un sobre con las
tarjetas que contiene las misiones y las esconderd para que el coordinador de cada grupo
0 a quién se designe, la encuentre, es el inicio del juego, las preguntas para cada grupo
estan numeradas de forma diferente, el éxito de este juego se verd reflejado en el trabajo
en equipo, pero sobre todo en las respuestas correctas que denotan claramenie una

comprension adecuada al cuento leido previamente.

10. Cuando el equipo tenga la respuesta a la pregunta o mision designada debe ir
marcando en las mismas tarjetas con las preguntas, al completar todas debe eniregar al
docente para verificar sus respuestas, se otorgard un punto exira al equipo que termine
en el tiempo sefialado y, en primer lugar, a los equipos restantes que hubieren contestado
bien se les entregard una estrella adicional que equivale a medio punto siempre y cuando

la respuesta sean las correctas.



11. Al culminar con las cuatro misiones que seguramente tomard dos periodos de
clase, se podra pasar al siguiente nivel que implica mayor dificultad en las misiones,

mayor esiuerzo y empeiio en el nifio.

12. La creatividad del docente permitird elaborar nuevas y variadas misiones o

actividades a cumplir para continuar con el juego.

13. En esta primera clase ya es posible ubicar en el ranking al equipo ganador en la
primera posicion.
14. La creatividad y originalidad del docente serdn factores clave para el éxito en la

aplicacion de este recurso.




Glosario

Gamificacion: técnica de aprendizaje que traslada el juego al dmbito. educativo.
Recompensa: premiar un mérito.

Ranking: lista de un conjunto de elementos.

Mecanicas: acciones realizadas por los jugadores.

Ladico: todo lo relacionado el juego, recreacion y entretenimiento.
Videojuegos: accion interactiva dirigida al entretenimiento.

Pantalla: superiicie en la que aparecen imdgenes de un aparato electronico.
Avatares: iotografias, dibujos o representaciones tridimensionales.

Misiones: tarea que se confiere a una persona o grupo de personas.

Innovar: implementar elementos lotalmente nuevos.

Niveles: drea concreta del mundo virtual, donde el jugador supera sus dificultades para lograr

completarlo

Decodificador: sentido inverso a la codificacion, consigue que los mensajes estén disponibles

para el receplor.
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Trabajo de Integracion Curricular :“La gamificacién como estrategia didéctica para el fortalecimiento
de la lectura comprensiva a nivel literal, en nifios de quinto afio de EGB de la escuela “Gabriel
Arsenio Ullauri” de la parroquia Cumbe.”, de conformidad con el Art. 114 del CODIGO ORGANICO
DE LA ECONOMIA SOCIAL DE LOS CONOCIMIENTOS, CREATIVIDAD E INNOVACION reconozco a favor
de la Universidad Nacional de Educacién UNAE una licencia gratuita, intransferible y no exclusiva
para el uso no comercial de la obra, con fines estrictamente académicos.

Asimismo, autorizo a la Universidad Nacional de Educaciéon UNAE para que realice la publicacién
de este trabajo de titulacion en el repositorio institucional, de conformidad a lo dispuesto en el
Art. 144 de la Ley Organica de Educacién Superior.

Azogues, 27 de septiembre de 2020
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Fredi Ernan Criollo Cumbe.
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Clausula de Propiedad Intelectual
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UNAE

Maria Elisabeth Tenesaca Orellana, autora del Trabajo de Integracién Curricular “La
gamificacion como estrategia didactica para el fortalecimiento de la lectura comprensiva a nivel
literal, en nifios de quinto afio de EGB de la escuela “Gabriel Arsenio Ullauri” de la parroquia
Cumbe”, certifico que todas las ideas, opiniones y contenidos expuestos en la presente

investigacion son de exclusiva responsabilidad de su autora.

Azogues, 27 de septiembre de 2020
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Clausula de Propiedad Intelectual
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UNAE

Fredi Ernan Criollo Cumbe, autor del Trabajo de Integracién Curricular: “La
gamificacion como estrategia didactica para el fortalecimiento de la lectura comprensiva a nivel
literal, en nifios de quinto afio de EGB de la escuela “Gabriel Arsenio Ullauri” de la parroquia
Cumbe.”, certifico que todas las ideas, opiniones y contenidos expuestos en la presente
investigacion son de exclusiva responsabilidad de su autor/a.

Azogues, 27 de septiembre de 2020.
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Fredi Ernan Criollo Cumbe.

C.1: 0102448685



Certificacion del Tutor

UNAE

Yo, Lucia Gabriela Caguana Anzoategui, tutora del Trabajo de Integracion
Curricular denominado “La gamificacidn como estrategia diddactica para el fortalecimiento de la
lectura comprensiva a nivel literal, en nifios de quinto aifo de EGB de la escuela “Gabriel Arsenio
Ullauri” de la parroquia Cumbe” pertenecientealos estudiantes: Maria Elisabeth Tenesaca Orellana
con C.1. 0102710209 vy Fredi Ernan Criollo Cumbe con C.I. 0102448685. Doy fe de haber guiado y
aprobado el Trabajo de Integracion Curricular. También informo que el trabajo fue revisado con la
herramienta de prevencion de plagio donde reporté el 4% de coincidencia en fuentes de intemet,
apegandose ala normativa académica vigente de la Universidad.

Azogues, 27 de septiembre de 2020

Lucia Gabriela Caguana Anzoategui
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