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Resumen:

En el presente trabajo investigativo se presentan a las metodologias activas: gamificacion
y el Aprendizaje Basado en juegos para contribuir al desarrollo de la habilidad linglistica
“comprension lectora” en el séptimo grado de EGB de la Unidad Educativa Victor Gerardo
Aguilar. El problema identificado es la carencia de metodologias que fomenten la participacion y
protagonismo del estudiante en el proceso de ensefianza — aprendizaje de la Lengua y Literatura
para el desarrollo de la habilidad lingtiistica “comprension lectora”. Se diagnosticd mediante la
técnica de la observacidn participante y los instrumentos: diarios de campo y guia de observacion.
Por lo cual se plante6 la siguiente pregunta: ;Como contribuir al aprendizaje de la habilidad
linglistica comprension lectora en estudiantes de séptimo de EGB de la UEVGA? El objetivo que,
se propone es disefiar actividades para la gamificacion de la habilidad linguistica: comprension
lectora fundamentadas en las metodologias activas. La metodologia de la investigacion tiene un
enfoque cualitativo, con un paradigma socio critico que se basa en la autorreflexion y un método
de estudio de caso descriptivo, se une ademas una serie de técnicas e instrumentos para la
recoleccion de informacidn. Se realiz6 al docente de séptimo afio de EGB, dos entrevistas una de
diagnostico y otra enfocada en las actividades gamificadas, también se aplic6: un analisis
documental, guias de observacion, un pretest y un post-test. Cabe decir que todos estas técnicas e
instrumentos dependian de la observacion participante para ser desarrolladas y se aplicaron con el
objetivo de que la investigacion tenga una sustentacion cientifica y probada. Como principal
conclusion de la investigaciéon tenemos que, la aplicacién de las metodologias activas, como la
gamificacion y el ABJ contribuyen al desarrollo de la competencia linguistica: comprension

lectora.

Palabras claves:  Habilidad Linguistica- comprension lectora- Metodologias activas-

Gamificacion- Aprendizaje basado en juegos- Tecnologias del aprendizaje y Comunicacion
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Abstract:

In the present investigative work, active methodologies are presented: gamification and
Game-Based Learning to contribute to the development of the linguistic ability "reading
comprehension™ in the seventh grade of EGB of the Unidad Educativa Victor Gerardo Aguilar.
The problem identified is the lack of methodologies that encourage the participation and
protagonist of the student in the teaching-learning process of Language and Literature for the
development of the linguistic ability "reading comprehension”. It was diagnosed using the
participant observation technique and the instruments: field diaries and observation guide.
Therefore, the following question was raised: How to contribute to the learning of the linguistic
ability reading comprehension in students of seventh of EGB of the UEVGA? The objective that
is proposed is to design activities for the gamification of linguistic ability: reading comprehension
based on active methodologies. The research methodology has a qualitative approach, with a socio-
critical paradigm that is based on self-reflection and a descriptive case study method, in addition
to a series of techniques and instruments for collecting information. Two interviews, one
diagnostic and the other focused on gamified activities, were carried out with the EGB seventh-
year teacher, and a documentary analysis, observation guides, a pre-test and a post-test were also
applied. It should be said that all these techniques and instruments depended on participant
observation to be developed and were applied with the objective that the research has scientific
and proven support. The main conclusion of the research is that the application of active
methodologies, such as gamification and ABJ, contribute to the development of linguistic

competence: reading comprehension.

Keywords: Linguistic ability- reading comprehension- active methodologies- Gamification-game

based learning- Learning and Communication Technologies
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1. Introduccion

La comunicacion mediante el desarrollo de las habilidades linglisticas en los seres
humanos desde épocas remotas en la educacion son parte fundamental de la historia. Como se ha
visto, para el progreso y avances en areas cientificas y con relevancia histérica han sido parte
esencial los escritos, especificamente sobre teorias y acontecimientos, estos fueron plasmados en
piedra, libros, pergaminos o cartas que fueron transmitidos por generaciones. Sin duda se tiene
claro que es fundamental el leer y comprender lo que leemos, pues esta habilidad permite la
comunicacion y debe ser desarrollada desde los primeros afios de formacion. De hecho, en la
actualidad se tiene al alcance mucha informacién, por lo que, leemos diversos textos, ya sean para

el area académica, hobby, o solamente para comunicarnos con familiares, amigos, etc.

En la actualidad es indispensable saber leer, esto implica que los estudiantes deben alcanzar
un excelente nivel de aprendizaje con la habilidad linglistica de comprensién lectora. El desarrollo
de la comprension de textos esta sujeta a varios factores: la didactica, la ludica, metodologias y
estrategias, que se adecUen a la realidad educativa y permitan alcanzar el objetivo de leer y
comprender cualquier escrito. De este modo, se debe tener en cuenta que una metodologia activa
motiva y prepara al estudiante para ser el protagonista de su aprendizaje, es él quien adapta lo

aprendido a su vida y lo aplica de acuerdo con las situaciones y necesidades que se le presenten.

Las metodologias activas ofrecen una gran variedad de estrategias como: el Aprendizaje
Basado en juegos y la gamificacién del aprendizaje con el planteamiento de objetivos que permitan
a los estudiantes desarrollar habilidades o competencias especificas. EI gamificar hoy en dia es un
término muy en boga en la educacion. Son muchas las investigaciones y ejemplos que se
encuentran del mismo, pero en este caso esta centrado en aprovechar esta estrategia que utiliza los
fundamentos de los juegos para fomentar el aprendizaje significativo, en este caso, motivar y
generar una costumbre lectora en los estudiantes del séptimo afio de EGB, ademas, de reforzar su

concentracion, memoria y atencion.

En otras palabras, el presente trabajo investigativo esta enfocado en disefiar y gamificar el
aprendizaje para estudiantes del subnivel de basica media. A través de actividades en las cuales se
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incluya las metodologias activas siendo el Aprendizaje Basado en Juegos con la Gamificacion
como la estrategia primordial que ayudara en el desarrollo de la habilidad linguistica de
comprensién lectora. Pues, el incorporar las mecanicas, elementos, retos, puntuaciones y lo
atractivo de la gamifiacion y juegos, los estudiantes podran leer dentro de los retos y misiones que
se les propongan para generar conocimiento y un habito lector. Por lo que, indudablemente es
atractivo la gran variedad de recursos y herramientas que se pueden incluir en los procesos
gamificados, en esta investigacion en particular se va a implementar la gamificacion para un

ambiente virtual y presencial.
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1.1.1dentificacién del problema

Durante las practicas preprofesionales desarrolladas en la ciudad de Cuenca en el séptimo
grado paralelo “C” de EGB, subnivel medio, de la Unidad Educativa “Victor Gerardo Aguilar”.
Se identifico mediante la observacion participante y otros instrumentos de recoleccion de
informacion, que en el &rea de Lengua y Literatura se emplea el Curriculo priorizado 2021. Debido,
a la emergencia de salud en el pais. En este contexto, los contenidos relacionados a las destrezas y
habilidad linglistica: comprension lectora son deficientes debido, a la modalidad virtual, no se
encuentra una metodologia, ludica ni didactica por porte del docente para generar atencion, interés

en los estudiantes, a su vez, el uso de recursos o herramientas tecno didacticas son limitadas.

Se puede entender que la adaptacidn a una educacion virtual y a distancia para docentes y
estudiantes presenta limitaciones en su planificacién, gestion didactica y curricular. Es asi que en
Ecuador y varias partes del mundo se da paso a la educacion virtual, dejando atras la modalidad
presencial por la pandemia COVID 19. En el sistema educativo ecuatoriano el MINEDUC
propone la implementacion del Curriculo priorizado MINEDUC 2021 y el programa aprendamos
juntos en casa MINEDUC 2020, para los profesores/as de las Unidades Educativas ha resultado
completamente nuevo, empezar a trabajar con nuevos recursos didacticos o incluso aprender recién
sobre estos. Algo parecido sucede con los estudiantes, quienes tienen dificultades derivadas del

cambio educativo en cuanto a la forma de recibir clases.

Segun el diagnostico realizado mediante técnicas e instrumentos metodologicos como el
diario de campo (ANEXO 2) y la guia de observacion (ANEXO 1), la didactica de la Lengua y
Literatura en el séptimo grado de EGB cumple un rol poco satisfactorio. Sin embargo, desde el
punto de vista metodologico y ladico, puede mejorar con la inclusion de metodologias activas
dirigidas a gamificar. Pues mediante observaciones aulicas y analisis documental (ANEXO 6) se
constato que es necesario fomentar el aprendizaje e intervencion de los estudiantes. La técnica de
observacion participante permitio la recoleccién de informacion en cuanto a la gestion pedagdgica
del docente, pues este no realizaba sus planificaciones de forma personalizada ni contextualizada,
sino por el contrario aceptaba lo que planificaban otros docentes del area. Es importante también,
mencionar que en dichas fichas pedagogicas no se encontraron ni recursos o herramientas virtuales

que fomenten la participacion o interaccion del estudiante de forma activa. Es por esto que, es
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importante el abanico de herramientas digitales y virtuales que dispone el docente para actividades

que fomenten el aprendizaje de la comprensién lectora.

La Gamificacion en la educacion o gamification, es emplear los diferentes elementos o
fundamentos de los juegos en un escenario educativo, con el objetivo de incidir en la conducta,
mejorar la motivacion y fomentar la participacion de los estudiantes (Observatorio de Innovacién
Educativa, 2016). Por lo que, gamificar el aprendizaje resulta en un beneficio a los estudiantes en
la busqueda del desarrollo de habilidades linguisticas de una forma innovadora y atractiva. Porque
al implementar juegos se consigue la atencion necesaria para guiar al estudiante en diferentes

actividades, que pueden ser grupales o individuales.

De la misma manera, (Werbach y Hunter, 2012, citado por Malena Melo, 2021, p.2) se
refieren a gamificaciéon como el “uso de elementos de los juegos y técnicas del disefio de juegos
en contextos que no son de juegos”, con la finalidad de generar experiencias mas divertidas y
motivadoras que incrementen el compromiso de los participantes. Esto quiere decir que, el
Aprendizaje Basado en Juegos es utilizado como un elemento para generar aprendizaje a través de
sus mecénicas que fomentan la habilidad del estudiante para aplicar lo asimilado en su vida diaria.
Por lo que, el juego no es aplicado solamente en escenarios no educativos, sino que, también
pueden ser incluidos con objetivos de aprendizaje, incorporando actividades ludicas de
participacion y colaboracion, lo cual convierte a los estudiantes en actores activos de su proceso
de ensefianza aprendizaje. Asi, al dejar atras una clase tradicional los estudiantes mediante nuevas
estrategias y técnicas metodoldgicas que sean atractivas por el juego, se generara la comprension
lectora en los estudiantes debido, a lo atractivo de las mecanicas y elementos de la gamificacion.
En consecuencia, para los estudiantes disfrutaran del uso de la tecnologia como herramienta de un
aprendizaje dinamico y placentero, con el acompafiamiento guia del docente en las actividades
gamificadas.

En el subnivel de basica media es sustancial el aprendizaje de las habilidades linguisticas,
ya que, son estas las que ayudaran a que los estudiantes interactien y se retroalimenten. La
formacién de la Lengua y Literatura es indudablemente un cimiento para el aprendizaje de las otras

areas ya que, es aqui donde los estudiantes descubren sus habilidades linguisticas, es aqui donde
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se traza el papel del docente el cual es, ser un incondicional guia que tiene la dificil, pero, no
imposible tarea de emplear metodologias que se adapten a los requerimientos de sus estudiantes.
Por lo que, se optd en el desarrollo de esta investigacion la implementacion de metodologias
activas con ayuda de recursos tecnolégicos que dentro del &mbito educativo se denominan TAC

(Tecnologias del aprendizaje y comunicacién) desarrollado dentro de un ambiente virtual.

La comprension lectora es una habilidad que se desarrolla desde los primeros afios de
aprendizaje haciendo de los padres figuras importantes para que esta habilidad sea incentivada y
se desarrolle en el nifio. El desarrollo de la habilidad lectora dependera de diversos factores como:
el contexto familiar y la educacion en casa, son los padres quienes incentivaran a que el estudiante
inicie en el mundo de la lectura (Hoyos y Gallego, 2017). El debate es, las dificultades que
presentan algunos nifios para desarrollar esta habilidad ya que, puede englobar problemas de
aprendizaje y de salud que requieren ain més planificacion, estrategias, metodologias y recursos
que le permitan llegar a un buen nivel de lectura y comprension de escritos (Pernia y Méndez,
2018).

El florecimiento de la comprension lectora es clave para la interpretacion de mensajes y
escritos, de acuerdo con (Llorens, 2015) no solo se trata de leer mecanicamente sino mas bien de
ser criticos con lo que se lee, el saber criticar y combinar con los previos conocimientos. Un ser
humano genuino debe ser pensante y critico, no puede dejarse guiar por cualquier cosa que le
comuniquen, es aqui donde se ven reflejadas las habilidades linguisticas que tan desarrolladas las
tiene el individuo receptor. Debido a esto, en los centros educativos se deben implementar
metodologias y estrategias que permitan al docente hacer sus clases participativas, reflexivas y

exista una retroalimentacion constante.

Una metodologia activa muestra que, para efectuar un aprendizaje significativo, el
estudiante debe ser el protagonista de su propio aprendizaje, mientras el docente ocupa un rol de
guia que acompana durante el proceso (Serna y Diaz, 2013). (Medeiros et al, 2019) estos autores
hacen una valiosa recoleccion de informacion acerca de la importancia del uso de estrategias y
metodologias que se adapten a las nuevas generaciones. Especificamente a los nativos digitales

que son aquellos que emergieron en pleno florecimiento y despegue de la tecnologia, con
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dispositivos novedosos que se actualizan cada mes con el internet y que nos presentan infinitas

opciones para indagar.

Las metodologias activas fomentan la participacion e interaccion constante de los
estudiantes. Es el estudiante quien construye su propio camino hacia el aprendizaje, por lo cual el
docente es un creador de estimulos para despertar la curiosidad, al tomar en cuenta que las clases
han sido a distancia de una manera virtual y no presencial, se busca el correcto uso de los recursos
tecnoldgicos, combinados con metodologias y estrategias que generen motivacion en los
estudiantes. Los problemas de lectura son muy frecuentes y las causas son multiples, como la nula

incentivacion a leer desde el hogar.

Con el empleo de técnicas e instrumentos de recoleccion de datos y su posterior andlisis,
se identificaron necesidades didacticas y pedagdgicas para la ensefianza aprendizaje de la Lengua
y Literatura. Se determind que, en la practica docente, existe una planificacion con el uso de
metodologias, estrategias, recursos y actividades para los encuentros sincronicos, no obstante, el
docente de Lengua y Literatura menciono en la entrevista (ANEXO 4) la necesidad de fortalecer

e indagar para implementar nuevas metodologias y estrategias.

Mediante la técnica de la entrevista de diagnostico (ANEXO 4) realizada al docente de la
UEVGA, se constatd que las metodologias activas son enriquecedoras en los procesos de
aprendizaje, sin embargo, el juego o la gamificacion son términos poco conocidos o explorados.
El docente menciona que, si bien los juegos interactivos llaman la atencion y motivan al estudiante,
por si solos no son suficientes para generar conocimientos. A su vez en la entrevista se menciona
que los procesos de capacitacion acerca de recursos didacticos virtuales son escasos, por lo cual,
nos permite observar un limitado uso de herramientas ludicas digitales. En resumen, para incluir
estrategias innovadoras para el aprendizaje de cierta habilidad en especifico es necesario

aprovechar el gran abanico de recursos que, hoy en dia existen dentro del campo educativo.

Otro punto importante para tomar en cuenta son las planificaciones del docente debido a la
pandemia y la modalidad virtual en la UEVGA se hacian de forma grupal y por area. El docente

manifestaba que seguian el esquema que el ministerio de Educacién sugeria y lo hacian con los
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demas docentes de Lengua y Literatura, aunque se guiaban en el libro y el curriculo las
planificaciones tenian la caracteristica de ser poco motivadoras, al tener un libro como recurso
principal acompafiado de videos de YouTube. Aunque, el docente tenia muy buena relacion con
sus estudiantes y facilidad de palabra para explicar los diversos temas, los nifios se distraian
constantemente, a esto respondié el docente que era necesario se innove sobre todo en la modalidad
virtual que fue una gran sorpresa para todos. De esta forma se concluye que, las planificaciones
deben ir de acuerdo con la realidad educativa y sus estudiantes con la simple finalidad, de que el

proceso de ensefianza-aprendizaje sea fructifero.

Se puede ver que hay diversos factores que obstaculizan el proceso de aprendizaje de la
lectura. EI cambio de modalidad presencial a modalidad virtual, y la falta de metodologias que
incentiven el fortalecimiento del habito lector, es la raiz de la problematica detectada lo que

permitié el desarrollo de la siguiente pregunta de investigacion:

¢Como contribuir al aprendizaje de la habilidad linguistica comprension lectora en
estudiantes de séptimo de EGB de la UEVGA?
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1.2 Justificacion

La lectura es un habito que debe ser trabajado desde edades tempranas, ayuda e interviene
directamente en el desarrollo de las habilidades linguisticas. En la Unidad Educativa Victor
Gerardo Aguilar en el séptimo afio de educacidn los estudiantes presentan un dominio regular en
las actividades de lectura comprensiva, de acuerdo al test aplicado (ANEXO 3), por lo que, es
importante tomar en consideracion el desarrollo de la habilidad linglistica: comprension lectora
de los estudiantes. Asimismo, el curriculo nacional de educacion, especificamente en el area de

Lengua y Literatura:

Promovera que los estudiantes ejerciten de manera ordenada habilidades linguistico-
comunicativas que les permitan el uso eficiente de la lengua. Asi, las destrezas que se
presentan facilitan que los estudiantes, con la ayuda del docente, exploren, usen, ejerciten
e interioricen un conjunto de procesos linguisticos implicados en usos discursivos
especificos, con la finalidad de que se conviertan en usuarios competentes de la cultura oral
y escrita. (MINEDUC, 2016, p.184)

Para cumplir con el objetivo de aprendizaje plasmado en el Curriculo Nacional 2016 para
el progreso de la habilidad linglistica de comprender textos, se tiene diversos métodos de
ensefianza aprendizaje. La pertinencia de la investigacion esta con las metodologias activas en
como estas pueden transformar el ambiente mondtono y tradicional por uno participativo, esto
segun lo definido anteriormente. Pues una de las estrategias que se considera realmente Ilamativa
es la gamificacion, la cual no solamente brinda a los estudiantes una experiencia conocida por
entretener como lo son los video juegos o el uso de plataformas en las cuales tiene se tiene mucha
curiosidad, sino que, les ensefia a aprender mediante juegos. Es factible esta estrategia, debido a
que, se les presenta la posibilidad de jugar, por lo tanto, una metodologia que sea atractiva y motive

al estudiante a involucrarse en la lectura se considera clave para obtener buenos resultados.

En las metodologias activas el rol del docente es guiar y acompafiar a sus estudiantes al ser

clave la comunicacién y relacion que se establece. De este modo, al ser parte de la de la
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Universidad Nacional de Educacion como futuros educadores queremos aportar con metodologias
gue sean innovadoras y constructivistas, que permitan y explotar al maximo la creatividad y
capacidad intelectual de los estudiantes. En la carrera de Educacion General Bésica seé pone en
practica la teoria que responde a lo vivenciado en las practicas preprofesionales desarrolladas
desde primer ciclo. Por lo que, se plantea para séptimo afio de EGB especificamente en el area de
Lengua y Literatura, desarrollar una investigacion con la finalidad de: observar, diagnosticar,
participar y finalmente aportar al fortalecimiento de la comprensiéon lectora, mediante la
gamificacion del aprendizaje. Para esto, se debe tener en cuenta que la modalidad virtual permite
tener un abanico de herramientas y recursos tecno didacticos, sin dejar de lado la posibilidad de

gamificar aun en la presencialidad.

Dentro de las metodologias activas se encuentra el Aprendizaje Basado en Juegos, que es
una estrategia con la cual se aprende jugando. “El juego se convierte en el vehiculo para realizar
un aprendizaje o para trabajar un concepto determinado mientras dura el juego, o al final de la
partida” (Cornella, Estebanell, y Brussi, 2020, p.9). Es el docente quien al final considera los
puntos a fortalecer durante el proceso del juego y los contenidos que faltaron incluir para que sea
fructifero el proceso de ensefianza aprendizaje. De esta manera, que los estudiantes jueguen,
fomenta la atencidn e interés en lo que van a aprender y no se encuentran en un estado pasivo de

observar una clase magistral del docente.

Es decir, el proceso de ensefianza y aprendizaje debe ir de la mano con todos aquellos
factores influyentes como la ola de avances cientificos y tecnolégicos. Es aqui donde la tecnologia
juega un papel sustancial, ya que se educa a la generacion “nativo digital” aquella que no concibe
la vida sin un smartphone, Tablet, laptop, Smart tv, etc., es parte de su cotidianidad la tecnologia
(Lopez, 2020). En esta investigacion se disefiaran actividades en las cuales se utilice las
metodologias activas: Aprendizaje Basado en Juegos, sistematizadas mediante una gamificacion

que resulten motivadoras y favorezcan a la participacion de los estudiantes.
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1.3.0bjetivos

1.4.  Objetivo General

v Proponer actividades para la gamificacion de la habilidad linglistica: comprension
lectora fundamentadas en las metodologias activas para estudiantes del séptimo de
EGB de la UEVGA

1.5. Objetivos Especificos

v Determinar los referentes tedricos y metodoldgicos que sustentan las metodologias
activas para la gamificacion del aprendizaje de la habilidad lectora en el subnivel
medio de EGB

v Diagnosticar las necesidades referentes a la implementacion de actividades
fundamentadas en metodologias activas para la gamificacién del desarrollo de la
habilidad linglistica: comprension lectora

v’ Disefiar actividades mediante metodologias activas para gamificar el aprendizaje
de la habilidad linglistica: comprension lectora

v Valorar la propuesta de actividades por especialistas de instituciones de educacion
superior y docentes del MINEDUC.

10
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2. Antecedentes

Las investigaciones con referencia a la gamificacidn son algunas, el término aparecio por
primera vez en 2003 con Nick Pelling de origen britanico, pero fue entre el 2010 y 2011 que
famosos disefiadores de juegos empezaron a introducir la gamificacion en la perspectiva ludica
(Gamification World, 2015). Con la gamificacion se deja de lado por completo la idea de que el
juego es sélo para divertirse, sin embargo, es controversial su uso por parte de docentes esto debido
a que consideran que no es una estrategia que realmente deje aprendizajes significativos. Es
totalmente erréneo, de acuerdo con el enfoque constructivista se busca que, sea el estudiante el
precursor de su propio aprendizaje y esto se consigue con la gamificacion ya que, el estudiante
tiene el control total de la actividad y dispone de sus recursos para cumplir con las misiones,

bonificaciones, insignias, etc.

Ahora bien, las investigaciones con respecto a la gamificacion para la mejora de las
habilidades linglisticas, por medio de una meticulosa busqueda se ha recopilado los siguientes

estudios tanto regionales como internacionales.

En el contexto regional tenemos a, (Pilamonta, 2021) con su investigacion del uso de la
gamificacion para la mejora de la lecto escritura de la unidad educativa “Homero Viteri Lafronte”.
Este investigador disefio un aula virtual y utilizé la metodologia ERCA, guiadas del enfoque del
constructivismo y conectivismo, los resultados fueron una mejora de las habilidades linguisticas
especificamente la comprension lectora y escritora de los estudiantes, teniendo un impacto en las
habilidades comunicativas dentro del salon de clases, quienes antes no solian expresar sus dudas
y opiniones ahora lo hacian sin ningin problema. En la presente investigacion se busca que, con
las actividades basadas en la gamificacion los estudiantes mejoren el desarrollo de la habilidad
lingliistica comprensién lectora ya que esta en fundamental para el desarrollo de las otras tres
habilidades.

En acuerdo con esto tenemos a, (Vergara, 2020) quien utiliza la estrategia de la
gamificacion con el fin de mejorar el rendimiento y participacion en el area de Lengua y Literatura
con 64 estudiantes de bachillerato general unificado, de la Unidad Educativa Academia Almirante

Nelson perteneciente a la cuidad de Quito. Los resultados de esta investigacion fueron precisos,

11
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pues, se comprobd que los estudiantes pierden el interés con metodologias tradicionales y
conductistas, no obstante, al aplicar metodologias activas especificamente la estrategia de la
gamificacion se logra mayor participacion e interés en las clases de Lengua y Literatura. Con un
trabajo investigativo similar tenemos a, Pefia (2021), quien aplica la estrategia de la gamificacion
para mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje del area de Lengua y Literatura con estudiantes
de cuarto afio de EGB de la Unidad Educativa Alborada, al utilizar para las actividades gamificadas
herramientas: Kahoot, y Genially. En esta investigacion se lleg6 a la conclusién que, se puede
aplicar diversos recursos tecnoldgicos siempre y cuando se conozca el contexto inclusivo del salén
de clases, también que la gamificacion resulta atractiva para los estudiantes y, por lo tanto, su
rendimiento y participacion mejoraron; esto se lo probé por medio de encuestas y otros

instrumentos que aplico el investigador.

Se han establecido algunas referencias regionales, ahora también hay investigaciones
internacionales respecto a la gamificacion en el area de Lengua y Literatura. Como referente
internacional tenemos a (Betancur, Rico y Rivero, 2018) que aplicaron una serie de actividades
gamificadas para la formacion literaria con estudiantes de primaria de dos Unidades educativas:
Adelaida Correa Estrada y Carlos Vieco Ortiz ambas ubicadas en el Valle de Aburra,
pertenecientes a Colombia. Los resultados en ambas UE fueron similares en ambas ya que, los
estudiantes desarrollaron sus competencias comunicativas, asi como, se mejoro la participacion de
los estudiantes, se logro incentivar el gusto por leer y las habilidades y competencias para realizar

la lectura mejord notablemente dejando atras la lectura mecénica.

Tenemos a, (Bassa, 2021) con la implementacion de la gamificacion para mejorar la
habilidad linguistica de la comprension lectora en estudiantes de primer afio de EGB. En su
investigacion recalca la importancia del desarrollo de la comprension lectora desde los primeros
afios en sus resultados manifesto que el 96% de los estudiantes se ubicaba luego de la aplicacion
de propuesta en un nivel basico de lectura 'y comprension de textos, siendo un éxito la aplicacion
de la gamificacion. Este investigador aplico las metodologias activas con el fin de mejorar la
habilidad linglistica de los estudiantes, enfatizando que es en primero afio de EGB cuando
aprenden a vocalizar y alfabetizar, al ser nifios pequefios que necesitan ser atraidos para aprender

la gamificacion fue una estrategia que le permitié ensefiar con el juego.

12
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Otro investigador es (Aldana, 2021), en su investigacion aplico actividades gamificadas
para mejorar la comprension lectora de los estudiantes de quinto grado de EGB de la Unidad
Educativa Rafael Bernal Jiménez ubicado en Colombia. Esta investigadora aplico la gamificacion
por medio de la creacion de lecturas digitales con animacion lo que hacia de leer toda una aventura
para los estudiantes. La actividad no solo consistia en leer, sino también, en encontrar: sinénimos,
antonimos, los significados de las palabras y las oraciones, todo esto con la finalidad de mejorar
el nivel inferencial de los estudiantes. En la investigacion se concluyd que los cuatro objetivos
establecidos se cumplieron exitosamente y que las actividades gamificadas ayudaron a mejorar la

“comprension lectora”

Se evidencid que el desarrollo de la habilidad linglistica comprension lectora implica
procesos, de inferencia de textos y construccion de ideas; todos los autores manifiestan que el
aprendizaje de la lengua es un proceso insustituible para la formacion en las otras areas de
conocimiento. Como se puede apreciar la mayoria de las investigaciones son recientes, esto se
debe a que la gamificacion empezd a introducirse en afios recientes, al haberse considerado como
una estrategia para la innovacion educativa. Siendo més notorio su aplicacion debido al bombardeo
tecnoldgico de los ultimos 5 afios en donde los dispositivos tecnoldgicos han sido mejorados de
forma impresionante y con las generaciones digitales se llegd a la conclusion de que, en educacion
el uso de la tecnologia puede ser un recurso valioso para optimizar las clases. Como se aprecia en
las investigaciones citadas, las metodologias y estrategias se adecuan al contexto y necesidades de
los estudiantes. Se concluye manifestando que, las metodologias activas son una excelente opcion
para el desarrollo de la comprensién lectora esto se debe a que sus bases teoricas parten del
constructivismo donde el estudiante es el actor mas importante del proceso de ensefianza

aprendizaje.

13
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3. Marco Tebrico

3.1. La habilidad linguistica: Comprension lectora en el subnivel medio de EGB

3.1.1. El desarrollo de la comprensién lectora

La habilidad linguistica: comprension lectora es mas compleja de lo que parece, ya que,
hay que empezar desde lo que implica comprender cualquier texto o escrito. Comprender un texto
o escrito implica un proceso de “extraer el significado de un texto es un proceso que se realiza de
modo gradual, progresivo y no necesariamente lineal, ya que se producen momentos de
incomprension a lo largo de recorrido lector y momentos de mayor nivel de comprension” (Valles,
2005, p.50). La comprension lectora también es resultado de un producto esto debido a que, al leer
se queda almacenado en nuestra memoria por lo que esta informacion va a ser relacionado con la
nueva lectura que se realice, y como resultado del viejo y nuevo conocimiento se obtienen

aprendizajes.

Cabe decir que el desarrollo de la habilidad lingiiistica “comprension lectora” depende de
la comprensién de textos, partiendo de descifrar palabras hasta el significado de oraciones y
parrafos. La comprension lectora, no es Gnicamente la repeticion de las palabras leidas es ir mas
alld y realizar un proceso en el que se entienda las ideas y conceptos visualizados, es por esta razén
trascendental que los docentes no deben de ensefiar la lectura como un proceso mecéanico sino
como un proceso de relacion del ambiente al comprender el contenido. El objetivo de leer es
nutrirse de lo desconocido, ya sea para que el nuevo conocimiento sea de uso cotidiano o
simplemente se ejercite la lectura con escritos destinados al entretenimiento “saber leer no es
suficiente, sino que se necesita manejar un buen numero de palabras y saber entrelazarlas
sintacticamente” (Gomez, 2011, p.28). Hay autores quienes manifiestan que la lectura debe ser un
acto espontaneo inducido por los deseos del lector al respecto Blasco y Allueva, afirman que leer
“es un proceso flexible y adaptativo, ha de adaptarse tanto a las condiciones del lector como a las
del texto” (2010, p.722). Es por esta razon que es esencial estimular a que los estudiantes realicen

un proceso reflexion de lo que leen, dejando por completo la lectura mecénica y sin sentido.

Con el presente trabajo de investigacion lo que se desea es que se realice una correcta
lectura de los diversos escritos y asi desarrollar la habilidad lectora. En séptimo afio de educacion

béasica de la UEVGA los estudiantes realizan una lectura mecénica, es decir leer inicamente por
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entonar y complacer al docente, si se les realiza preguntas de la lectura trabajada en la mayoria de
los casos no responden lo que demuestra que no realizan un proceso de lectura. El leer un escrito
implica un proceso donde el pensamiento l6gico es primordial, el fin de leer es aprender y absorber
nuevos conocimientos o reforzar lo anteriormente aprendido. Con la lectura se desarrolla la
creatividad y es aqui donde radica la importancia de que los docentes implementen en sus

planificaciones estrategias y metodologias que desarrollen o fortalezcan la habilidad lectura.

3.1.2. Lalectura desde un pensamiento l6gico que desarrolla la creatividad y la expresion a
través de la comprension lectora.

El habito de la lectura es algo que debe ser inculcado desde el hogar y a edades tempranas
con el objetivo de que el nifio pueda seguir con el desarrollo de su habilidad lectora en la escuela.
La comprension lectora “es considerada una de las capacidades basicas que debe dominar todo ser
humano para su desarrollo personal y profesional, de forma que es imprescindible su adquisicion
y dominio en la etapa de educacion primaria para la formacion integral de los alumnos” (Llorens,
2015, p.7). Asi a la conclusion que se puede llegar es que, no se puede aprender sin entender los
textos o escritos, es basico y fundamental que en la escuela se eduque con consciencia no es solo
ensefiarles a los estudiantes a vocalizar y pronunciar, es incentivar a que se interesen en lo que leen

y continten haciéndolo siempre, ya sea por fines académicos o personales.

Es importante que en las unidades educativas constantemente los docentes investiguen
estrategias y metodologias que ayuden a fortalecer y desarrollar la habilidad lectora. Al respecto
(\Valdez et al, 2019) recalca la importancia del proceso lector, ya que, es necesario para todo el
proceso de aprendizaje, para conocer conceptos, leer instrucciones, realizar actividades o plantear
escritos es vital y se podria decir que sin esta habilidad el resto de las habilidades linguisticas no
se desarrollan. Aqui es donde los recursos didacticos, estrategias y metodologias hacen la
diferencia en el proceso de ensefianza aprendizaje, y hacen del proceso una experiencia, con las
generaciones actuales de estudiantes hay que tener en cuenta que la tecnologia juega un papel
protagénico y mas aln si se considera que esta investigacion es desarrollada con clases en

modalidad virtual.

Algo que se debe considerar en el desarrollo de la habilidad lectora en primaria es la

diversidad de estudiantes y las multiples necesidades que esto implica. Al respecto (ljalbay Cairo,
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2002) manifiestan que en muchas ocasiones el desarrollo de la habilidad lectora se ve alterado por
problemas de origen clinico, algunos de ellos son: alexia y dislexia, tampoco es una regla que
aquellos nifios que sean diagnosticados con estas patologias vayan a presentar problemas de
lectura. En la presente investigacion se toma en cuenta las necesidades de los estudiantes para la
propuesta de planificaciones en las que principalmente se plantean actividades con gamificacion y
el Aprendizaje Basado en Juegos, esto con el objetivo de motivar e incentivar a que los estudiantes

lean como hébito para el desarrollo de la habilidad lectora.

3.1.3. El hébito de la lectura como parte del desarrollo de la habilidad linguistica:
comprension lectora

La lectura debe ser estimulada con metodos, estrategias y recursos creativos que despierten
el interés y curiosidad de los estudiantes. “Para que un aprendizaje sea efectivo, este debe ser
significativo y motivante, lo medios didacticos tienen la caracteristica de lograr una mayor
posibilidad de variar la modalidad de la actividad, los softwares educativos constituyen un
poderoso medio didactico” (Quero y Ruiz, 2001, p.70). El uso de recursos tecno didacticos
combinados con estrategias y metodologias constructivistas le dan maltiples opciones al docente

para planificar y disefiar clases dinAmicas que motiven y promuevan la participacion.

El habito de la lectura debe empezar por un libro que le agrade al nifio es decir por
entretenimiento, de ahi se parte para introducirlo al habito lector por aprendizaje. Se incentiva a
que la lectura sea constante, y se enfatiza la importancia del enfoque al momento de leer escritos
académicos al respecto, Mufioz manifiesta que la lectura con caracter académico “debe ser guiado
adecuadamente, introduciendo al estudiante a una nueva cultura. Del mismo modo, estimular
adecuadamente su curiosidad intelectual y su motivacion por leer textos de estas caracteristicas; lo
que debiera generar un circulo virtuoso en el aprendizaje” (Mufioz et al, 2012, p.123). Es
fundamental que el docente entienda el papel crucial que juega al momento de ensefiar a leer,
debido a que, es un proceso en el cual se establecera la relevancia del razonamiento y pensamiento

I6gico como andamio, en donde se ensefia a investigar lo que implica la seleccion de informacion.

Es en la escuela donde los nifios adquieren gusto por la lectura, ya que, por medio de ella

sacian su curiosidad y despiertan el deseo por nutrirse de nueva informacion. La tarea del docente
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no es solo explicarles, el por qué es tan importante leer de forma comprensiva, sino, motivarles a
que tengan iniciativa propia y sean ellos mismo quiénes creen el habito de leer, para esto hay
multiples estrategias, técnicas, métodos, metodologias y recursos que pueden ser utilizados de
acuerdo con el contexto. Al respecto (Carrillo y Gallo, 2012) utilizé el teatro como estrategia para
fomentar la lectura, encaminandose desde la Literatura y trabajar la expresidn, entonacion,
discernimiento de los mensajes de la obras seleccionadas e interés por conocer mas historias, se
concluy6 ademas que, durante el proceso el trabajo en equipo fue evidente al igual que el
intercambio constante de conocimiento con un éxito y mejoramiento de la entonacion y lectura de

escritos.

La lectura de escritos que no solo son de tipo académicos, sino que pueden ser utilizados
en su cotidianidad. Se busca mejorar la entonacion y pronunciacién de palabras y oraciones,
respetando signos de interrogacion y admiracion, resaltandoles a los estudiantes que la belleza de
la lectura esta también en su correcta modulacion. Por medio de las metodologias activas
especificamente el Aprendizaje Basado en juegos con la gamificacion se busca que los estudiantes

sean participativos y muestren interés en la lectura, y puedan asi explorar e indagar mas.

3.1.4. El desarrollo de la habilidad lectora a través de metodologias y estrategias enfocadas
en la interaccion

En los primeros afios de escolaridad es donde los docentes tienen una dificil pero no
imposible tarea de ensefiar las vocales, las primeras letras y los fonemas. Es en los primeros afios
de escolaridad donde los docentes deben ser concisos y precisos con las metodologias, estrategias
y recursos seleccionados para ensefiar a leer puesto que, si no se realiza de forma correcta se puede
frustrar el aprendizaje de la lectura. Se recurre mucho a las metodologias tradicionales en donde
leer cuentos, transcribirlos y compartir una opinion de ello es lo que necesitan los nifios para
desarrollar un gusto por leer, esto es totalmente erroneo al considerar que las nuevas generaciones
son mas activas y curiosas (Stark et al, 2016). La lectura en los primeros afios debe ser promovida
de forma creativa ya que los nifios en sus primeras etapas son curiosos y estan en constante

movimiento, en buscan de actividades que les generen satisfaccion.
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Actualmente las nuevas generaciones tienen necesidades exigentes en cuanto al
aprendizaje esto debido a la creciente ola tecnoldgica. La presente investigacion va a utilizar
recursos tecno didacticos debido a que, se va a proceder a gamificar en una modalidad virtual
haciéndose imprescindible el uso de la tecnologia, cabe decir que el papel que juegan las TAC
(tecnologias del aprendizaje y conocimiento) es ser un medio para lograr un fin. No se pretende
decir que es indispensable el uso de tecnologias para la ensefianza de lectura, claro que hay
maultiples recursos que se pueden utilizar en su lugar, no obstante, hay que recordar que la
educaciéon debe adaptarse a los cambios que se den en los &mbitos, politicos, econémicos,
cientificos y sociales. En la sociedad actual la tecnologia es irreemplazable y ha disminuido las
brechas de comunicacion en todo el mundo haciendo que las noticias acerca de acontecimientos

importantes sean publicos en cuestion se segundos.

Al utilizar la gamificacion como una estrategia para el desarrollo de la habilidad de
comprension lectora, se esta innovando y saliendo de la cotidianidad y tradicionalismo de la
educacion. Al implementar el juego en el proceso de ensefianza y aprendizaje se tiene que disefar
y planificar de acuerdo con el tema y destrezas que desean desarrollar, considerando ademas el
contexto del aula es decir los estudiantes, sus personalidades, habilidades y dificultades, todo esto

con el objetivo de no convertir las actividades en algo tedioso (Cervantes, 1997).

3.2. Metodologias Activas

Las metodologias activas son aquellas que ponen al estudiante como protagonista y
constructor de su propio conocimiento perteneciendo a la corriente constructivista, aqui las
actividades son organizadas y van de acuerdo a las necesidades del estudiante. En las metodologias
activas lo esencial no es la evaluacion, sino mas bien las competencias que se desarrollan, es decir
que el estudiante sea capaz de aprender diversas competencias que sean de utilidad en su
cotidianidad. Es importante que los estudiantes sean preparados con aprendizajes que les sirvan a
lo largo de su vida, en acuerdo con este fundamento tenemos a Medina y Verdejo quienes
manifiestan que, “las metodologias activas o auténticas, como estrategias de ensefianza, sirven de
vehiculo para facilitar su desarrollo y logro, mediante situaciones o problemas similares a los que
se confrontan en el campo profesional y la sociedad” (2020, p.271).
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Las metodologias activas son para poner al estudiante en el centro del proceso de
ensefanza-aprendizaje y guiarle a que descubra y construya su conocimiento. Es logico que las
metodologias y estrategias de hace diez, veinte, treinta, cincuenta o cien afios no sean tan Utiles en
la actualidad, l6gicamente el mundo ha avanzado los video juegos y el internet forman parte de la
realidad de los estudiantes y esto es algo que hace unos 40 afios no existia o no eran tan viral como
en la actualidad. Légicamente la tecnologia y el internet han revolucionado al mundo y han creado
generaciones que son dependientes de los dispositivos tecnoldgicos y sus multiples aplicaciones y
funciones, e incluso su forma de comunicarse es totalmente diferente a la que era hace una década
atras. Las habilidades comunicativas de las nuevas generaciones son extraordinarias y peculiares
ya que, hasta los individuos que tienen tendencia a ser asociales logran comunicarse con las redes

sociales sin mayor dificultad.

El docente en las metodologias activas tiene el rol de guiar a los estudiantes y presentarles
las herramientas para que sean los estudiantes el centro de su propio aprendizaje. El docente debe
priorizar la indagacion de las habilidades y necesidades, teniendo en cuenta que no solo se trata de
ensefiar contenidos sino, de fortalecer habilidades comunicativas, valores, toma de decisiones,
respeto y regulacion de las emociones, entre otros aprendizajes que son cruciales para el
desenvolvimiento en los contextos reales de la sociedad. Dentro de las metodologias activas
tenemos estrategias como: Learning by Doing, Aprendizaje Basado en Proyectos, Learning by
Thinking and Doing, Aprendizaje Basado en Problemas y el Aprendizaje Basado en Juegos, es la
Ultima estrategia la que sera vital para el desarrollo y fundamento del presente trabajo

investigativo.

3.2.1. Laestrategia Aprendizaje Basado en Juegos con la Gamificacion

El aprendizaje basado en juegos es una estrategia que le permite al estudiante a aprender
jugando. El juego que en un principio tenia el objetivo de entretener se adapta al entorno educativo
con metas y competencias especificas que le permitan al estudiante nutrirse de conocimiento.
Generalmente en el Aprendizaje Basado en Juegos se utiliza juegos que ya existen, cuyas
mecanicas ya estan establecidas y son adaptadas entre los objetivos de aprendizaje, el juego y el
jugador para retener y aplicar en el mundo real del jugador. No se debe confundir con los juegos

didacticos o educativos ya que, estos fueron creados especificamente para el area educativa.
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El juego es considerado una de las mejores estrategias para ensefiar a las nuevas
generaciones digitales, debido a que son nifios y adolescentes que requieren de actividades
atractivas y dinamicas que pongan al estudiante como protagonista. El objetivo del juego en el
proceso de ensefianza aprendizaje es “proporcionar o generar conocimientos, al mismo tiempo que
genera satisfaccion, motivacion y también provoca un sentido que ayuda a mejorar las habilidades
y cualidades morales de los y las estudiantes, en pocas palabras fomenta los valores” (Cajamarca
et al., 2022, p. 226). Se menciond anteriormente que deben ser juegos que no sélo son para, el
ambito educativo, teniendo como los mas conocidos los video juegos y los juegos de mesa; un
buen ejemplo de un juego de mesa que puede ser direccionado para aprender, es monopolio un

juego que tiene el objetivo de comprar propiedades y objetos.

Es cuestion de creatividad y adaptabilidad de los juegos para el aprendizaje de los
estudiantes. En el presente trabajo investigativo no sélo se va a utilizar el ABJ sino, lagamificacién
que pertenece a esta estrategia que, aunque ambos son juegos para aprender son totalmente
distintos, en el ABJ se usa juegos que ya existen para obtener aprendizajes concretos en cambio
en la gamificacion se utiliza elementos de juegos para generar motivacion en los estudiantes. La
presente investigacion tiene como objetivo fortalecer y desarrollar la habilidad linguistica lectora
con metodologias activas especificamente el aprendizaje basado en juegos y la gamificacion con

recursos tecno didacticos.

Las metodologias activas son muy importantes en la practica educativa, a pesar de que no
son las Unicas que existen, pero para el contexto de nuestra investigacién hemos considerado que
son las mas acertadas para el proceso de ensefianza-aprendizaje. En este sentido se tiene
conocimiento que fueron los pedagogos John Dewey, Ovidio Decroly, Adolfo Ferriére y Carl
Rogers quienes influyeron en la concepcion cientifica- pedagodgica de este método segn (Ander,

1999) pues, esto surge en respuesta a la Ilamada pedagogia tradicional.
De la misma forma, el autor afirma que las metodologias activas estan fundamentadas con
el proposito de “aprender a despertar nuestro potencial dormido” (Ander, 1999, p.65). Ademas,

promueven un respeto de lado y lado de las diversas capacidades, tanto entre estudiantes, asi como
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también entre estudiante-docente. En este sentido, las metodologias activas tratan de incentivar
una mayor participacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje, lo cual se puede llegar a generar

mediante diferentes actividades que promuevan la creatividad y expresion de los estudiantes.

Por ejemplo, (Valdivia, 2010) habla de un desarrollo de las capacidades de actuar y de
lograr aptitudes segln lo que se aprenda. Por consiguiente, no so6lo es tener informacion en gran
cantidad, ni actividades o tareas, sino de influir cualitativamente en la forma de adquirir
conocimientos y habilidades. Mejor dicho, lo esencial de las metodologias son generar “actitudes
activas”, lo cual convierta al estudiante en protagonista de sus procesos de aprendizaje. Para lograr
este protagonismo que demanda una metodologia que sea activa para el estudiante, se pueden
encontrar diversas estrategias como lo son la gamificacion, la cual didacticamente contiene
diversos elementos como el Aprendizaje basado en Juegos, mismos que permiten una ensefianza

fluida y motivadora ya sea de manera individual o colaborativa.

La gamificacion como estrategia de aprendizaje para el desarrollo de la habilidad de
comprension lectora promueve actividades con elementos y caracteristicas del juego. En palabras
de (Ramon et al., 2021) el término gamificar es una adaptacion del anglicismo de los jugadores
(jugador) y consiste en trasladar la dindmica, el discurso y las caracteristicas propias de los
videojuegos al proceso de aprendizaje para alcanzar el conocimiento. De modo que, el papel
principal de esta estrategia es la de motivar a través de su aplicacion para que el estudiante lea de
forma critica y reflexiva, tal cual lo demanda el curriculo. Teniendo en cuenta que curricularmente
seguin el MINEDUC (2016) uno de los objetivos principales del area de Lengua y Literatura es
conseguir que los estudiantes lean de forma autdnoma textos escritos y de esta manera, puedan:
sintetizar, reflexionar, criticar o interpretar. Sin embargo, en busca de mejorar la lidica y la
didactica para alcanzar dichos niveles de logro deseados, se busca dinamizar la habilidad lectora
con herramientas y juegos que lleven al estudiante a ser mas activo y participativo.

Es decir que utilizar metodologias activas para desarrollar la comprension lectora en los

estudiantes mediante la gamificacion resulta atractivo también para el docente. Quien, es

importante recalcar debe gamificar el aprendizaje mediante una planificacién en relacion con los
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métodos y actividades que se vayan a ejecutar, con el planteamiento de objetivos clarosy seleccion

de herramientas adecuadas para motivar la lectura.

El aprendizaje basado en juegos (ABJ) es una de las metodologias activas que motiva a los
estudiantes, pues a la gran mayoria les causa curiosidad e interés. Como sefiala la siguiente

definicion:

Esta metodologia tiene como finalidad altima utilizar juegos con el fin de aprender a través
de ellos. El juego se convierte en el vehiculo para realizar un aprendizaje o para trabajar un
concepto determinado. Mientras dura el juego, o al final de la partida, el docente puede reflexionar
en torno a lo que esta sucediendo en el juego y los contenidos que se quieren trabajar. (Cornella,
Estebanell y Brusi, 2020, p.9)

Es decir que, aprender a traves del juego es posible. Segun lo que mencionan los autores
citados, la actividad Iudica se convierte en un método para el aprendizaje del estudiante. Asimismo,
hablan de utilizar el juego para trabajar conceptos determinados, 1o que se puede traducir a
contenidos esenciales de un area del conocimiento. De este modo queda claro que esta metodologia
se la puede aplicar con un objetivo planteado por el docente y a su vez este sea un proceso de
constante reflexion para su aplicacion, de hecho, es aqui en donde la gamificacion para nosotros

toma un papel importante.

3.2.2. La metodologia activa para desarrollar la comprension lectora enfocada en la
didactica del docente y en la identificacion de las necesidades de aprendizaje de los
estudiantes.

Por otra parte, aunque existen muchas definiciones acerca de que es y en que comprende
una metodologia activa, tomaremos como referencia a la definicion de, (Herran, 2008) quien
afirma que; la metodologia o la forma de desarrollar la practica docente, demuestra el enfoque
educativo y la didactica con la cual trabaja frente a sus alumnos, asi como también, su habilidad
para ejecutar sus conocimientos y generar motivacion por el area del conocimiento en que se
aplique. A partir de esto debemos mencionar que al contrario de esta definicion también existe el

término de metodologia tradicional, la cual cumple un papel antagdnico pues, hasta ahora cumple
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con la funcion de transmitir o explicar informacion por parte del profesor y la herramienta mas
usada es el libro de texto. De este modo, los contenidos son evaluados de manera sumativa lo cual
conlleva una memorizacion por parte de los estudiantes, que, a su vez evidencia una limitacion en

la motivacion necesaria, a través de procesos ludicos.

Frente a esto es importante mencionar que hoy en dia a tomado mucha popularidad en la
comunidad educativa esta metodologia, pero, ya en principios del siglo XX autores como Dewey
utilizaban el término. Este autor propone cinco fases para el proceso de aprendizaje (Dewey y
Dewey, 1962):

Consideraciones de experiencias actuales reales del estudiante

- Identificacion de dificultades luego de la experiencia del estudiante
- Inspeccion de los hechos para establecer una solucion

- Formulacion de la conjetura de la solucion

- Comprobacion de la conjetura para ver si se soluciond el problema

Esto quiere decir que desde hace ya algunos afios se proponian metodologias abiertas y
centradas en darle un rol protagénico al estudiante pero que, lastimosamente alin no se dan paso
para dejar a un lado la simple transmision de contenidos e incorporar de manera gradual o directa
formas de ensefianza que respondan a las necesidades actuales y futuras de la sociedad. Sin duda
en la actualidad es necesaria la introduccion de metodologias a que sean activas y directas para la

formacién de los estudiantes.

Para poder incluir de una manera eficiente metodologias activas en los procesos de
ensefianza aprendizaje, tenemos algunos elementos a tomar en cuenta desde los aportes de
(Johnson y Johnson, 2000):

e EIl contexto: este fundamentado acorde al contexto y conflicto, es importante para el
proceso de aprendizaje que se base el educador en situaciones o contextos reales

e EI trabajo en equipo: los estudiantes deben de aprender que al realizar grupos la

responsabilidad, cooperacion e individualidad tienen su momento de relucir.
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e Funcionalidad del aprendizaje: Al aprender el estudiante construye conocimiento de

acuerdo a sus previos saberes, aqui entraran las habilidades de criticidad.

e El aprendizaje por descubrimiento: el estudiante toma un rol protagonico y activo, es el

que decide qué informacidn le sirve para construir sus propios criterios y opiniones

En general esto quiere decir que tanto el docente como el alumno adquieren roles diferentes
a los que estan acostumbrados. Es decir, el profesor es un guia en el proceso de ensefianza y
aprendizaje, por consiguiente, el estudiante es quien obtiene autonomia y un rol activo en la toma
de decisiones, resolucion de problemas, etc. De hecho, esto permite que se tomen en cuenta las
diferentes realidades, necesidades y contextos en los que se educa, y asi llegar a cumplir con las
competencias que deben adquirir los estudiantes segun el curriculo mediante diferentes
herramientas y metodologias que se pueden aplicar en un aula de clase, mismas que son variadas,

pero entre las alternativas més eficaces tenemos al ABJ y la gamificacion.

Un punto muy importante para tomar en cuenta es que al disefiar o planificar una clase
gamificada, debe estar contextualizada. Que quiere decir esto, por ejemplo, en un escenario de
virtualidad para obtener resultados significativos debemos considerar que las actividades logren
su objetivo de motivar al estudiante a conseguir un beneficio. Es decir, realizan algo para alcanzar
cierto beneficio como pueda ser: buenas notas, no ser llamados la atencion o premiados en resumen
cuantitativamente. Esto no quiere decir que el aprendizaje sea significativo sino mas bien llega a

cumplir un papel tradicionalista y conductista.

Mientras que, en relacion con lo anterior mencionado el docente debe trabajar las
actividades con una motivacion intrinseca para el estudiante. Pues Soriano (2001), afirma que “la
motivacion intrinseca empuja al individuo a querer superar los retos del entorno y los logros de
adquisicion de dominio hacen que la persona sea mas capaz de adaptarse a los retos y las
curiosidades del contexto” (p.9). Esto quiere decir que una correcta motivacion lectora permitira

que el aprendizaje mediante la gamificacion sea el correcto y el estudiante lea por placer.

Tal como lo menciona, Serna (2013) “Las metodologias activas es el proceso que indica
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que, para realizar un aprendizaje significativo, el alumno debe ser el protagonista de su propio
aprendizaje, mientras el docente asume el rol de facilitador de este proceso” (p.22). Lo que
significa que, para desarrollar las habilidades o competencias del estudiante, es el docente quien
propone las actividades tanto individuales como grupales y por consiguiente ellos reflexionen de
manera critica, tengan un pensamiento creativo, una comunicacion adecuada y el estudiante

aprenda mediante la experimentacion.

En consecuencia, una metodologia activa esta centrada en el estudiante y su proceso de
aprendizaje. Lo cual genera una mejor motivacion, participacion y comprension de lo que va a
aprender. Por esta razdn es importante tomar en cuenta que la motivacion de cada estudiante es
diferente y una actividad gamificada debe estar disefiada tomando en cuenta dicho aspecto
motivacional. Asi los estudiantes pueden mantenerse interesados en cada ejercicio de aprendizaje
ya sea por puntos o recompensas, a diferencia de otros que lo haran por los elementos

caracteristicos del juego para desarrollar la habilidad linguistica de comprender textos.

De esta manera, se puede aprovechar la motivacion generada a través de una metodologia
activa en este caso el Aprendizaje Basado en Juegos, desde la estrategia de la gamificacion para
que el estudiante lea y realice actividades. Ademas, se debe tener en cuenta los beneficios para leer
que trae la motivacion, pues, por ejemplo, para superar un reto propuesto se necesita de una lectura
reflexiva, donde puedan alcanzar el exito teniendo claro lo que pide la dindmica del juego y los
anime a seguir avanzando. Otro punto muy importante, es que un estudiante motivado no tiende a
sentir miedo por equivocarse, en el caso de la lectura, se puede leer cuantas veces sea necesario

para captar la intencién del texto.

Con respecto al uso de juegos que fomenten la habilidad lectora, se puede sefialar que
fomenta una cooperacion entre equipos, asi los estudiantes aprenden a tomar decisiones, adquieren
roles y sobre todo mediante la lectura pueden dirigir, argumentar, valorar ideas y fomentar las
capacidades de los demas. (Observatorio de Innovacion Educativa, 2016) habla del favorecimiento
de la retencion del conocimiento con los juegos, pues hace énfasis en la emotividad como factor
clave en los procesos cognitivos de la memoria. Esto quiere decir que los estudiantes se emocionan

mediante juegos que les promueva leer para avanzar en el mismo y encontrar respuestas, lo cual a
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largo plazo favorecera en su habilidad linglistica: compresién lectora para que lean segun sus

necesidades personales.

3.3.  Gamificacién

Un primer concepto de gamificacion lo tomaremos de, Melo (2021) la cual nos dice que:
*““La gamificacion una metodologia innovadora en la educacion revoluciona el concepto tradicional
de la educacion cambiando habitos de estudio, incorporando actividades ludicas que despiertan el
interés de forma espontanea, promoviendo la participacion y la colaboracion” (p.1). Aqui es
importante, resaltar que la gamificacién en educacion desde un punto de vista metodoldgico y
ludico e innovador, en donde el resultado final sera la motivacion e intervencion de los estudiantes
en sus procesos de aprendizaje, y es por esta misma razon que debemos tener claro que es gamificar

y que no.

Al contrario de esta definicion y siguiendo los aportes de la misma autora nos habla acerca
de que Gamificar no significa jugar; pues, a menudo suelen confundirse las concepciones que se
tiene sobre ambos términos. Es preciso tomar en cuenta que el Aprendizaje Basado en Juegos se
utiliza como una estrategia del aprendizaje con la que se diseflaran actividades que seran
herramientas para los estudiantes, es decir, l10s juegos pueden ser unos ya existentes o crear uno
para trabajar contenidos, actividades en especifico que fomente cierta habilidad o competencia. Lo
cual significa que, una gamificacion en el ambito educativo no consiste solo en crear un juego sino

en, incluir elementos caracteristicos del mismo, para cierta area del conocimiento (Melo,2021).

En otras palabras, utilizar la gamificacion en la educacion en este caso para mejorar el
aprendizaje de la habilidad linglistica: comprension lectora no se trata de crear o solo utilizar
juegos. Pues, para motivar y generar una participacion de los estudiantes es necesario incluir
elementos de los juegos como recompensas, puntos, desafios, misiones, avatares, etc., que los

involucre a leer, comprender y reflexionar sobre un tema en especial.

Para una segunda definicion de la gamificacion retomamos las palabras de, Llorens et al.
(2016):
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El uso de estrategias, modelos, dinamicas, mecanicas y elementos propios de los juegos en
contextos ajenos a éstos, con el propdsito de transmitir un mensaje o unos contenidos o de
cambiar un comportamiento, a traves de una experiencia ltdica que propicie la motivacion,

la implicacion y la diversion. (p.25)

Dicho de otro modo, la gamificacion abarca como estrategia al juego, el cual a su vez esta
integrado de varios elementos: jugadores, informacion, acciones, recompensas, resultados, etc.,
que fomentan la motivacion y diversion en el estudiante, por lo tanto, se habla de una experiencia
Iudica la cual consideramos se puede mejorar con el uso de herramientas virtuales que capten la
atencion de alumnos pues, hoy en dia no se puede dejar de lado los beneficios que nos brinda la

tecnologia en el campo educativo.

Otra vez tenemos al juego como una estrategia intimamente ligada a gamificar, por lo que
debemos tener en cuenta sus aportes en nuestro estudio. EI Aprendizaje Basado en Juegos en el
contexto educativo esta basado en el uso de juegos como medio de ensefianza, para aplicar o
reforzar conocimientos adquiridos. Para esto se hace énfasis en que dichos juegos pueden ser
disefiados por el profesor o utilizar algunos ya existentes siempre tomando en cuenta el objetivo
de aprendizaje como lo puede ser lograr una comprension de textos a través de la lectura. Asi el
estudiante podra emplear la habilidad aprendida en el mundo real mediante el método del juego

(Observatorio de Innovacion Educativa, 2016).

Ahora bien, al hablar de juegos que generen aprendizajes, habilidades o competencias nos
encontramos con los juegos serios o serius games definidos por (Dicheva et al, 2015 citado por
Observatorio de Innovacion Educativa, 2016) como: juegos tecnoldgicos esbozados con una
intencién que va mas alla del entretenimiento, dicho de otro modo, juegos que se encaminen a
educar con propositos informativos que le hagan a los estudiantes reflexionar sobre los juegos. Lo
cual ubica al jugador o estudiante en un entorno especifico para desarrollar cierta habilidad para

la cual fue planificado el juego o actividad.

Inicialmente hablamos de gamificar con el uso de juegos, sean del tipo que sean, pero esto

no significa que cualquier actividad es un juego. (Batistello y Pereira, 2019) hacen énfasis en que
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se debe aprender de los juegos, mediante los elementos de estos y generar una experiencia divertida
y comprometida. En la presente investigacion la gamificacion ayudara al desarrollo de la habilidad
linglistica: comprension lectora, la estrategia es para activar y dinamizar las clases con el objetivo
de que se vuelva el salon de clases espacios de aprendizajes significativos. Asimismo, nos
recuerdan que gamificar no conlleva solo a jugar, sino que, va de la mano con la creacion de
recompensas, incentivos y demas recursos divididos en elementos 0 componentes como se

muestran a continuacion:

Tabla 1

Elementos y componentes de la gamificacion

Elementos Dinamicos Elementos Mecanicos Componentes de los juegos

Atribuyen coherencia vy
patrones y son la estructura
del

determinada por: restricciones,

implicita juego,

emociones, narrativa,

progresion y relaciones.

Son procesos que promueven la

accion 'y pueden  ser

determinados por desafios,

suerte, cooperacion,
competencia, feedback,
adquisicion  de  recursos,

recompensas, transacciones,

turnos, estados de victoria.

Son formas de hacer lo
que las dindmicas y mecanicas
representan, determinados por
realizaciones, avatares,

medallas, luchas, coleccion,

combates, desbloqueo de
contenidos, donaciones,

puntajes, niveles, puntos,
investigacion o exploracion,
grafico social y social bienes

virtuales.

Nota. En la presente tabla se observa los elementos dinamicos y mecanicos de la gamificacion, asi

como también los componentes del juego.

Tal como se observa en la Tabla 1 todos esos elementos y componentes del juego deben

ser planificados para alcanzar los resultados de aprendizaje deseados. En el caso de desarrollar la

habilidad linguistica de comprensidn lectora, se puede disefiar un denominado juego serio para
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evaluar la comprension de textos o lecturas. Con esta herramienta que forma parte de la
gamificacion se puede motivar a que el estudiante lea de forma consciente, critique y reflexione,
ademas de tener un objetivo marcado en los temas a tratar para fomentar el habito lector y que no
permita distracciones, debido a la naturaleza de un juego estructurado y planificado.

3.3.1. La gamificacion genera motivacion en el desarrollo de la comprension lectora

Es preciso resaltar que la estrategia de gamificacion tiene como principal finalidad motivar,
y generar atraccion en el ambito educativo, para que los estudiantes se involucren y resuelvan
problemas a través del juego (Zichermann y Cunningham, 2011). Un aspecto clave a tener en
cuenta es, que no todos los alumnos son iguales, lo que significa que su motivacion sera diferente
para cada actividad, por eso es preciso, reconocer los diferentes gustos e intereses de los
participantes para generar un ambiente atractivo para todos (Kim, 2015). Aunque existen varias
clasificaciones para diferentes intereses y motivaciones de los jugadores o gamers por distintos
autores, para este trabajo tomaremos el aporte del (Observatorio de Innovacion Educativa, 2016)
donde se detallan 6 tipos de jugadores que podemos encontrar en una actividad gamificada para el

aprendizaje.

Gréfico 1

Tipos de jugadores en la gamificacién
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Exploradores Socializadores

Les entretiene ver todas las posibilidades Participan en juegos en beneficio

que plantea el juego, experimentar de una interaccion social. Estos

cosas nuevas, ver lo gue ocurre en sus jugadores disfrutan empatizar con otros,
diferentes intentos. Ademas, pueden al mantener conversaciones atractivas
sentirse mas facilmente identificados y trabajar de forma colaborativa. Les

con la fantasia, con una historia o un atrae conocer personas con intereses
personaje. comunes dentro del juego.

Pensadores

Buscan la manera de resolver problemas. Estan motivados por el propésito

Ante una incognita o acertijo, estan y el significado. Son altruistas, les gusta
inquietos hasta encontrar la respuesta. proveer a los demas de lo que necesitan
Suelen ser mas creativos, puesintentan para avanzar y enriquecer lavida de
diferentes estrategias para encontrar una otros de alguna forma sin esperar una
solucion. Les gusta probar su creatividad recompensa. Se sienten satisfechos con
y conocimiento, encontrar la respuesta saber que otros lograron sus objetivos
que nadie mas ha podido descubrir. gracias ala ayuda que ellos brindaron.

Triunfadores Revolucionarios

Son una parte integral de cualquier
juego competitivo, pues tienen siempre el
deseo de ganary superar todos los retos.
Les interesa conseguir todos los puntos

Estan motivados por el cambio y

por vencer el sistema. Conforman la

[ ] poblacién mas pequeia de todos los
tipos de jugadores. Quieren saber cuales
son las cosas mas extrafias que pueden

hacer en el juego. Ganar no es suficiente

para ellos, ademas alguien debe perder.

Disfrutan cuando exhiben que son

poderosos en el juego y los demas

muestran respeto o admiracién

hacia ellos.

posibles, completar todas las misiones.
Solo despegan la mirada de su objetivo
cuando saben que realizar otra actividad
los va a ayudar a alcanzar su meta.

Nota. El siguiente gréfico muestra los tipos de jugadores que se dan en el proceso de gamificacion.
Adaptada de Observatorio de Innovacion Educativa, 2016

(https://observatorio.itesm.mx/edutrendsgamifcacion).

Si bien no existe una clasificacion de jugadores exacta o perfecta para un aula de clase,
tener una guia nos permite planificar mejor un proceso de ensefianza aprendizaje. Lo importante
es encaminar al docente para un disefio de actividades oportunas en este caso relacionadas a la
habilidad linguistica: comprension lectora para que generen un aprendizaje. De hecho, se puede
identificar ciertas caracteristicas que fomentan la lectura en los tipos jugadores clasificados, como,
por ejemplo, el jugador explorador puede sentirse identificado con personajes o sucesos de
cuentos, novelas o comics, lo cual le llevara a investigar mas sobre dicho elemento. Por otra parte,
los denominados jugadores pensadores, pueden sentirse atraidos por novelas de tinte misterioso o

detectivesco, lo cual los llevard a leer hasta encontrar una respuesta, aunque el libro no se las de.
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En consecuencia, esto demuestra como gamificar estructuradamente, tomando en cuenta
el elemento motivacional desde la perspectiva de los estudiantes resulta muy provechoso para
fomentar la lectura y generar el aprendizaje de la habilidad lingistica. Por esta razon, no debemos
dejar de lado los demés elementos que forman parte de la gamificacion, que daran paso a recursos
ludicos, actividades didacticas, herramientas tecnoldgicas-virtuales y juegos interactivos en pro de

la educacion de los estudiantes.

Tenemos claro que gamificar permite motivar didacticamente el proceso de ensefianza
aprendizaje y generar un ambiente activo y participativo en los estudiantes. Para generar todo esto
se debe tomar en cuenta los elementos y caracteristicas de una estrategia gamificada al disefiarla y
generar una experiencia de aprendizaje que genere una habilidad linguistica como lo es la
comprensién lectora. Observatorio de Innovacion Educativa, 2016 propone los siguientes

elementos del juego que se pueden incluir en un proceso gamificado.

Grafico 2

Elementos del Juego

Metas y objetivos Reglas

Generan motivacion al Estan disefiadas

presentar al jugador un reto
o una situacion problematica
por resolver. Ayudan a
comprender el proposito

de la actividad y a dirigir los
esfuerzos de los estudiantes.

especificamente para limitar
las acciones de los jugadores y
mantener el juego manejable.
Son sencillas, claras y muchas
veces intuitivas.

Restricciones del juego, asignacion
Elerqentos de turnos, como ganar o perder puntos,
del juego: permanecer con vida, completar

una mision o lograr un objetivo.

Elementos . -
del juego: Retos, misiones, desafios €picos.

Narrativa

Situa a los participantes en un
contexto realista en el que las
accionesy tareas pueden ser

practicadas. Los inspira al

identificarlos con un personaje, :

una situaciéon o una causa.

Libertad de elegir
Dispone al jugador a diferentes
posibilidades para explorar y
avanzar en el juego, asi como
diferentes maneras de lograr
los objetivos.

[— Iden!;dades, persongjes o gvatares;
del juego: mundos, escenarios narrativos

o ambientes tridimensionales.

it Diferentes rutas o casillas para llegar
del juego: a la meta, opciones de usar poderes
_ 0 recursos.

31



Nota. El siguiente grafico muestra los elementos del juego. Adaptada de Observatorio de

UNIVERSIDAD
NACIONAL DE
EDUCACION

Innovacion Educativa, 2016 (https://observatorio.itesm.mx/edutrendsgamifcacion).

Grafico 3

Elementos del juego

Elementos
del juego:

)

EEERDDOO

Elementos
del juego:

Pistas visal 5P
o conducta correcta o incorrecta, barras de

mill ELEMENTOS DEL JUEGO 0000455 + O ©

Anima a los jugadores a experimentar
riesgos sin causar miedo o dafo
imeversible. Propicia la confianza

y participacion del estudiante.

Vidas miltiples, puntos de
restauracion o reinicio, mimero
ilimitadeo de posibilidades.

Retroalimentacion

A-:I
&‘_:
A‘I:

Dirige el avance del usuario a partir
de su comportamiento. Suele ser
inmediata, al indicar al jugador si se
esta actuando de forma correcta o en
qué medida se dirige al objetivo. En
ocasiones esta se da al final de un
episodio para mostrar estadistica o
analisis sobre el desempeno
deljugador.

- A

advertencias sobre riesgos que se

progreso,
tienen al realizar cierta accin, estadisticas
del desemperio del jugador.

Cooperacion

y Competencia

Anima a los jugadores a aliarse
para lograr un objetivo comin, y
aenfrentarse a otros participantes
para lograr el objetivo antes o mejor
que ellos. Esta dindmica genera
una mayor motivacion de los
participantes pues los desafia a
hacerla mejor que sus oponentes,

Elementos
del juego:
batallas, combates,

Elementos
del juego:

Se basa en la pedagogia del
andamiaje, es decir, guia y apoya
alos estudiantes al organizar niveles
o categorias, con el propdsito de
dirigir el avance. Permite que el
Jugadaor, conforme avanza enel
Juego, desarrolle habilidades cada
vez mas complejas o dificiles.

Tutoriales para desarrollo de habilidodes
iniciales, puntos de experiencia, niveles, barras
de progreso y occeso a contenido bloqueado.
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Elementos
del juego:

Elementos
del juego:

S
2

Elementos
del juego:

Elementos
del juego:

/e

Recompensas

Son bienes recibidos en el juego para
acercarse al objetivo del mismao; permiten
acceder auna nueva area, adquirir nuevas
habilidades o tener mejores recursos.
Motivan la competencia y el sentimiento
de logro.

Monedas o recurses virtuales, vidas, equips,
iterns de accesa, poderes limitados.

Estatus visible
Permite que todos los
participantes tengan
presente su avancey

el de los demnas, aquello
que han conseguido

y lo que les falta.

Esto puede generar
reputaciin, credibilidad
¥ reconacimiento.

resultodos

Insignias, puntos,
obtenidos, tablero de posiciones.

Restriccion

de tiempo

Introduce una presion extra
que puede ayudar a concretar
los esfuerzos para resolver
una tarea en un periodo
determinado.

Cuenta regresiva; poder obtener
un beneficio solo en un tempo
determinado.

Sorpresa

Incluir elementos
inesperados en el
juego puede ayudar
a motivar y mantener
a los jugadores
involucrados en

el juego.

;pmucfmwi;n::ﬂcmm),
eventos especiales.
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Nota. Este grafico es una continuacion del anterior con los elementos del juego en una
gamificacion.  Adaptada de  Observatorio de  Innovacion  Educativa, 2016

(https://observatorio.itesm.mx/edutrendsgamifcacion).

Tal como se observa en los graficos 2 y 3 todos estos denominados elementos del juego
promueven una gamificacion organizada y guiada por el docente. A su vez, esto va en correlacion
a los tipos de jugadores quienes segun la actividad de lectura 0 comprension de textos tendran un
mejor resultado de aprendizaje. Por otro lado, para implementar la gamificacion también, se deben
considerar las etapas por las que el jugador o estudiante pasa con el apoyo del docente las cuales

son 4 segun Yukai y Sudarshan:

1. Descubrimiento (Discovery): Introduccién al juego, reglas, componentes, mecénicas a
seguir y el hilo conducor o narrativa.

2. Entrenamiento (Onboarding): Planteamiento de un problema o situacion sencilla, con el
objetivo de enganchar al jugador y obtenga sus primeros logras, conocida como etapa
tutorial.

3. Andamiaje (Scaffolding): Guiar al jugador durante su experiencia con la actividad o juego
y retroalimentar a lo largo del proceso si existen dificultados o retos.

4. Hacia el dominio del juego (Pathway to mastery): Mediante el disefio del juego el jugador
llegue a dominar las habilidades o conocimientos de manera gradual. (Yu-kai y Sudarshan,

2013 citado por Observatorio de Innovacion Educativa, 2016, p.11)

Estos son los elementos principales de una actividad gamificada a través del juego para el
desarrollo en este caso de la habilidad linglistica: comprensién lectora. De igual importancia, se
debe mencionar que las herramientas, recursos o aplicaciones para una gamificacion interactiva se

la puede realizar mediante soportes digitales y virtuales.
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3.3.2. Tecnologias de la informacion y la comunicacion para gamificar y desarrollar la
habilidad linguistica de la comprension lectora

La gamificacion transformd la idea tradicional del juego al llevarla del ocio hacia una
perspectiva educativa, se destaca en entornos o ambientes digitales puesto que su mecénica se
destaca por usar la tecnologia. La incorporacion de TIC con la gamificacién dentro del salon de
clases resulta atractiva, puesto que, se estd incorporando el juego al proceso de ensefianza-
aprendizaje haciendo de la clase un espacio constante de interaccion e intercambio de informacion
(Gomez, 2018). Algo importante a sefialar es que la gamificacion funcionara siempre y cuando
este planificado y adaptado al contexto y necesidades de los estudiantes, una de las ventajas de
usar la estrategia de la gamificacion son varias como el cambio de roles del estudiante con el

docente al invertirse con una seleccion previa de los recursos e instrucciones.

La utilizacion de las metodologias del juego para “trabajos serios” es un excelente modo
de incrementar la concentracion, el esfuerzo y la motivacion fundamentada en el
reconocimiento, el logro, la competencia, la colaboracion, la autoexpresion y todas las
potencialidades educativas compartidas por las actividades ludicas. (Sanchez y Francesc,
2015, p.14)

El uso de TIC con la gamificacion es adaptarse a la actualidad en donde la tecnologia es
protagonista en todos los ambitos e indispensable para la comunicacion. Aqui se guia a el
estudiante para que sea el mismo quien se auto eduque, el papel del docente es orientarlo en su
propio proceso de juego, poniendo a prueba su creatividad y capacidad para resolver problemas.
En la presente investigacion se incorpora la gamificacién con la tecnologia como recurso principal
ya que, se aplica en una modalidad virtual; debido a la actual pandemia que atraviesa el mundo en
el Ecuador se sigue disponiendo de las clases virtuales para evitar contagios, es por ello por lo que

se adapto la investigacion.

Las tecnologias de la informacién y la comunicacion son aquellas que se relacionan con la
informética engloba una serie de recursos, herramientas y dispositivos que permiten que la
informacion sea procesada de forma automatica. Al escuchar TIC, se piensa de forma inmediata

en los dispositivos como: smartphones, tablets, laptops, smartwach, etc., un sin nimero de
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herramientas que han facilitado el trabajo de millones de personas. Ademas de dispositivos se
asocia a las TIC con las redes sociales que hoy en dia se han vuelto utiles e indispensables en el
ambito laboral y educativo, pues se puede compartir informacion de forma répida y sencilla,

Jaramillo afirma que:

Las Tecnologias de Informacion y Comunicaciones (TIC) pueden constituirse en medios
que ayuden al mejoramiento de los procesos de ensefianza y aprendizaje. Por esta razon,
desde hace algln tiempo se ha venido dotando a las escuelas con computadores, software

educativo y acceso a Internet. (Jaramillo, 2005, p.27)

Al introducir las Tecnologias de la informacion y la comunicacion se esta incorporando
directamente el internet, el cual es fundamental para el progreso de la sociedad. La educacion debe
ir a la par con los avances tecnoldgicos, con el internet les estamos brindando a los estudiantes,
revistas, libros y escritos acerca de los temas vistos, con bibliotecas virtuales, juegos que refuerzan
lo aprendido, redes sociales que en sitios especificos se puede interactuar e intercambiar
conocimientos (Dominguez y Pérez, 2009). Con la aparicion del internet el acceso a la informacion
se acorto, es impresionante como revoluciond y cambio el modo de vida de los individuos, con sus
infinitas ventajas como la comunicacion con personas gue se encuentran en otro hemisferio, no

usar el internet para formarse es una desventaja considerando las opciones que hay para aprender.

Actualmente se pasa por una pandemia que cambio la forma de vivir de todos los
individuos. Con la aparicion de un nuevo y letal virus que fue imposible contener, puso de rodillas
al mundo entero con innumerables pérdidas humanas. Como consecuencia de un virus nuevo y
letal, se vieron afectados todos los campos: politico, cientifico, econémico y educativo, siendo el
campo de la educacion el que mas impacto sufrié ya que, se pas6 de una modalidad presencial a
una virtual. En Ecuador el Ministerio de Educacion busco soluciones rapidas como la
implementacion del curriculo priorizado que busca introducir metodologias activas con la finalidad
de que la participacion de los estudiantes sea una realidad, y no se frustre la formacion de miles de
estudiantes. La modalidad virtual es un reto tanto para las docentes como para los padres y sus
hijos, ya que, habia docentes que no sabian nada del manejo de recursos tecnoldgicos y 1o mismo
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con los padres quiénes ahora enfrentan la dura tarea de darle seguimiento mas exhaustivo a la

educacion de sus hijos (Granados et al., 2014).

3.3.3. Tecnologias del aprendizaje y el conocimiento y las generaciones digitales dentro del
proceso de desarrollo de la habilidad lingUistica comprensién lectora

Al estar sumergidos en un mundo totalmente tecnificado es imprescindible la tecnologia la
cual ha ayudado en varios d&mbitos como: el cientifico con equipos para indagar y hacer
descubrimientos para beneficio de la sociedad, en el &mbito de la medicina con aparatos que
ayuden a alargar la vida humana, en el &mbito econdémico con super computadoras que tienen la
capacidad de almacenar informacion y calculo, en fin, es esencial para la vida y su avance debe

ser utilizado para beneficio de la sociedad.

De las tecnologias del aprendizaje y la comunicacidn se dio un salto hacia las tecnologias
del aprendizaje y el conocimiento. Aqui se relaciona directamente la tecnologia con la educacion,
su beneficio y uso para mejorar la experiencia del estudiante. Se hace énfasis en como las redes
sociales gque son tan usadas por las generaciones digitales pueden ser provechosas en el area

educativa:

Las TAC se dirigen hacia el campo de la educacion, en beneficio del estudiante y del
docente con el Gnico objetivo de aportar al proceso de ensefianza-aprendizaje. Se inmiscuye en la
metodologia, estrategias y recursos como aportar con los recursos y herramientas tecnoldgicas, no
se trata de hacer protagonista a la tecnologia es mas bien un apoyo. Se empez0 a utilizar TAC y
no TIC dentro del &mbito educativo, debido a que se enfocan especificamente en contribuir al
proceso de ensefianza aprendizaje, con las TAC se especifica que el uso de la tecnologia dependera
del docente ya que “su implementacion en los espacios educativos requiere de profesionales
dotados de metodologias, habilidades y capacidades que faciliten su empleo para el aprendizaje y
aprehension del conocimiento” (Valarezo y Santos, 2019, p.180). Las TAC ayudan a que la
tecnologia sea usada como un recurso didactico alinedndose con el constructivismo ya que su uso
es personalizado y dependera de la evaluacion del docente al contexto de los estudiantes, tomara
sus fortaleces y debilidades para usar una metodologia y estrategia, que se complemente con un

recurso tecno didactico que convierta la clase es un espacio de participacion, interésy aprendizaje.
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Con las TAC se construyen espacios de aprendizaje, a través de la creacion de un nuevo
modelo de escuela que estad enfocado en formar de acuerdo con las Gltimas innovaciones y
preferencias de las generaciones actuales. Aqui la creacién es parte clave de las tecnologias del
aprendizaje y el conocimiento. Estas ayudan a que el conocimiento sea compartido y universal
donde la construccion del aprendizaje se encuentra presente puesto que, se logra retroalimentar

con otros sujetos acerca de determinado tema educativo que se seleccione.

En esta investigacion se menciona las TAC debido a que, se utilizaran herramientas
tecnoldgicas que estan dentro del campo de la educacion. Dentro de estos tenemos: Genially,
Kahoot, Leoteca, Quizziz, Planeta lector y otras plataformas que se adaptan a la actual situacién
causada por el virus Sars-Cov2.Todas estas herramientas fueron seleccionadas de acuerdo a los
gustos y preferencias de los estudiantes, siendo fundamental mencionar que tienen un manejo
diestro de la tecnologia debido a que, desde su nacimiento tuvieron contacto con dispositivos
tecnologicos. Estas herramientas fueron seleccionadas en base a las preferencias y habilidades
tecnologicas de las generaciones digitales, ya que, estas determinan rasgos de cada generacion que

ayudan a entender la forma de aprender de los estudiantes y como visualizan la sociedad.

El aparecimiento del internet y la tecnologia revoluciond a la sociedad en todos los ambitos,
con la ola tecnoldgica se acorto distancia para la comunicacion y obtencion de informacion. Ahora
bien, haciendo un recorrido historico tenemos a la primera generacion la “Silenciosa” aparecida
entre los afios 1930 y 1948, se les llamo asi ya que, se adaptaban a cualquier cosa que sea impuesta
por autoridades aceptando incluso injusticias y maltrato se convencian de que, el sistema estaba
bien y no habia que cambiar nada. La segunda generacion los “baby boomers™ las personas que
nacieron entre 1969 y 1980 la conforman “, se les puso este nombre por el baby o explosion de la
natalidad sucedié solo en algunos paises anglosajones y fue posterior a la segunda guerra Mundial.
Como tercera generacion digital tenemos a la generacién “X” los que nacieron entre 1965 y 1980,
a esta generacion le toco ver la aparicion del CD, el ordenador portatil y el nacimiento del internet

siendo un cambio significativo que modifico la forma de obtener conocimiento.
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Siguiendo con la explicacion de las generaciones digitales, veremos los Milenials y
finalmente los Z, a quienes corresponderian los estudiantes de septimo afio de EGB. Estan los
“Milenials o generacion Y” aquellos nacidos entre 1980 y 2000, su fecha de fin no estd bien
establecida, pero se trata de aquellos jovenes que tienen entre 20 y 35 afios; una generacion popular
que es la méas grande en nimero a nivel global y han sufrido los estragos de la crisis econémica
por lo que ha generado negocios y emprendimientos. Como penultima generacion estan los “Z”
aquellos nacidos desde afio 2001 hasta el 2011, o conocidos como nativos digitales siendo esta la
generacion que no puede concebir la vida sin tecnologia debido a que, desde muy pequefios han

tenido interaccidn con el internet y los dispositivos digitales (Cardenas y Céceres, 2009).

La Ultima es de interés para esta investigacion ya que, los estudiantes de séptimo afio de
EGB de la Unidad educativa Victor Gerardo Aguilar pertenecen a esta generacion. Coincidiendo
bastante con la descripcién que le corresponde a la generacién Z o nativo digitales, uno nifios que
no pueden imaginar su tiempo libre sin que se presente la opcion de jugar en el mévil o una
computadora mucho mas realistas y de alguna manera maduros a la vez que, tienen conocimiento
de temas que aparentemente no solian ser para nifios de su edad, pero los comprenden. En las
clases virtuales la mayoria de los estudiantes estaban sin un adulto que los supervise y manejaban
bien el dispositivo con el cual se conectaba, manifestaban su afinidad por video juegos y redes
sociales y fue justamente esto lo que motivo la presente investigacion ya que, los video juegos no
solo se pueden utilizar para el ocio sino para aprender. Con la gamificacion se espera que los
estudiantes participen y fortalezcan la habilidad de la comprension lectora, que comprendan que

los recursos digitales son de beneficio para su formacion.
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4. Marco Metodoldgico
La presente investigacion presenta un desarrollo de acuerdo con la teoria del campo
educativo. Esen el curriculo 2016 donde se establece la prioridad de la educacién por destrezas,
que sea el estudiante el protagonista del proceso de ensefianza-aprendizaje y el docente un guia
que utilice metodologias y estrategias que se adecuen a las necesidades de los estudiantes. Es
por ello, que en este trabajo investigativo se aborda la Lengua y Literatura desde la didactica y
la ludica, con el disefio de actividades para la modalidad presencial como la virtualidad,

tomando a los recursos tecno didacticos como un medio para un fin educativo.

La metodologia utilizada en el presente trabajo investigativo se desarrollé con el
paradigma sociocritico que se caracteriza por que introduce a la autocritica y la reflexion. Se
utiliza el enfoque cualitativo ya que, se estudia caracteristicas de aprendizaje y se relaciona

directamente con un problema especifico.

4.1. Alcance y Fases de la investigacion cualitativa
4.1.1. Alcance de la investigacion

Al ser la presente investigacion cualitativa de tipo descriptivo, explora como las
metodologias activas favorecen al progreso de la habilidad lingtistica comprension lectora. Al
haber seleccionado el estudio de caso como método para el desarrollo de la investigacion estara
enfocada un grupo especifico de estudiantes; de igual forma para establecer cuél es el alcance
de la investigacion se parte del diagnostico y la problematica. Todo este proceso implicd una
serie de pasos propios de la investigacion cualitativa, estos ayudaron a que la investigacion se

desarrolle de forma organizada y por ende tenga coherencia metodoldgica.

4.1.2. Fases de la investigacion cualitativa

En la investigacion cualitativa se desarrollan fases que ayudan a que el investigador
establezca una problematica y solucion de forma estructurada y légica. De acuerdo con (Gil,
Garcia y Rodriguez, 1999) comprende 4 etapas:
Gréfico 4

Fases de la investigacion

: Trabajo de
.
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Nota. El siguiente grafico explica el orden en el que se desarrollan las fases de la investigacion
cualitativa. Elaboracién propia

La investigacion cualitativa se enfoca en estudiar a un sujeto o varios sujetos en busca
de un problema o variaciones que tengan en el entorno que los rodea. El investigador cualitativo
recolecta: opiniones, experiencias, puntos de vista, vivencias, etc., todo lo que se relacione con
su investigacion, de acuerdo con Rodriguez, Gil, y Garcia “el investigador cualitativo dispone
de una ventana a través de la cual puede adentrarse en el interior de cada situacion o sujeto”
(1996, p.69). En la investigacion cualitativa no hay nada lineal en cuanto a su proceso ya que
se basa en sujetos con datos que varian con constancia, y el proceso y su estructura dependera

mas que nada del investigador y sus objetivos.

En la investigacion cualitativa de acuerdo con (Rodriguez, Gil y Garcia, 1996) esta la
fase preparatoria, el trabajo de campo, la fase analitica, la fase de recoleccion y la fase
informativa. En la presente investigacion se va a profundizar en las dificultades con la habilidad
linguistica de la comprension, lectora que presentan los estudiantes de 6to de la UE Victor
Gerardo Aguilar. Para iniciar con la investigacion se procedi6 con las fases en su correcto orden

a continuacion se detalla de lo que trata cada una.
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Gréafico 5

Etapas de la investigacion cualitativa

Fase preparatoria

En esta fase se procedi6 a definir el tema de la
investigacién junto con sus principales
referentes teoricos y el disefio.

Trabajo de Campo

En esta fase se desarrollaron las practicas
preprofesionales, con las cuales se pudo definir
el problema y objetivos de la investigacion.

Fase Analitica

En esta fase se resalté el beneficio para la
mejora de la habilidad linglistica lectora,
fueron claves los tests y entrevistas al docente.

Fase informativa

En esta fase se expone los resultados de la

investigacion en este caso lo que cambio con la

gamificaciény las TAC.
Nota. En el siguiente gréfico se puede apreciar las etapas de la investigacion cualitativa las
cuales son fundamentales para llevar de forma estructurada y organizada la investigacion.

Elaboracion propia

4.1.3. Fase preparatoria

En la fase preparatoria que es la fase inicial se analiza el tema a investigar, iniciando
con algunas actividades para determinar su magnitud. En la presente investigacion se recopil
informacion e indagé minuciosamente para ir limitando el tema a tratar, debido a que se debatia
entre tratar dos habilidades linglisticas y no solamente una. De igual forma dentro de las
metodologias activas se tienen méas de dos estrategias, por lo que, durante esta etapa se deben
tomar articulos cientificos, libros, y diversas fuentes, para ver el alcance de la investigacion de
acuerdo al tiempo que se tenga para desarrollar. Finalmente, luego de un buen anélisis se
establecidé las categorias investigativas: habilidades linglisticas: Comprension lectora,
Metodologias activas y Gamificacion al definirlas se evita confusiones en el trabajo

investigativo.
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En la fase preparatoria intervienen dos grandes fases que son: el reflexivo y el de disefio.
En el primero se establecio en la investigacion que metodologia se queria introducir siendo
seleccionado las metodologias activas, esto partio de un previo andlisis y observacion
realizados a septimo afio de EGB. En la fase de disefio se fue especificando en cual era la
estrategia y recursos que se iban a aplicar para solucionar la problematica que es con la
habilidad lingiiistica de “comprension lectora” siendo seleccionada el Aprendizaje Basado en
juegos con la gamificacion como protagonista del trabajo investigativo apoyado de los recursos
tecno didacticos. Aqui se analizé las posibles complicaciones que surgirian al iniciar los

procesos de gamificacién en la modalidad virtual.

4.1.4. Trabajo de campo

En esta etapa de la investigacion el investigador debe comprender que su trabajo
investigativo sera igual de bueno que el mismo (Rodriguez, Gil y Garcia, 1996). Debe ser
fundamental la paciencia y flexibilidad al momento de interactuar con los sujetos de la
investigacion, comprendiendo que primero hay que relacionarse y adentrarse al entorno en el
que conviven. En esta investigacion se desarrollo el trabajo de campo en la UEVGA en séptimo
afio de EGB, donde se busca la deteccion de problemas con la habilidad linglistica lectora,
luego de una observacién de alrededor 8 semanas e interactuar con los estudiantes se determina
que una de las dificultades en la modalidad virtual es la poca participacion de los estudiantes.
Queda evidenciado en los diarios de campo que los estudiantes no participan debido al factor

protagonismo del proceso de ensefianza - aprendizaje.

En el trabajo de campo, se procedié a recolectar datos finales que fueron durante la
aplicacion de la propuesta. Tras haber aplicado en primera instancia al docente de séptimo una
entrevista de diagnostico que, estaba direccionada a conocer acerca de las metodologias,
estrategias recursos que utiliza el docente, posteriormente se procedié a realizar la entrevista
final que trataba del fortalecimiento y desarrollo de la habilidad lingiiistica “comprension
lectora” con actividades gamificadas como respuesta a la problematica. En esta fase también
se aplicé la propuesta en ambas modalidades presencial y virtual, culminando con el post-test
para determinar si las actividades gamificadas establecieron cambios en la comprension de

textos.
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De acuerdo con Gil, Garcia y Rodriguez “esta es la fase mas interesante del proceso de
investigacion; la luz, el orden y la comprension van emergiendo” (p.74, 1996). Hace mencidn
a que, en esta fase es donde el rompecabezas va completdndose debido a que, aqui ya esta la
discusion y analisis de resultados en donde se refleja claramente si las decisiones tomadas
beneficiaron a los estudiantes de séptimo afio “C” con el problema de la comprension lectora.
Es esta fase que se empezaron a unificar los resultados de los instrumentos empleados y se

realizd el andlisis para en la siguiente etapa concluir con la investigacion.

4.1.5. Fase analitica

En esta fase lo que se realiza es el andlisis de datos para darle solucion a la problematica
establecida. Luego de realizar las entrevistas, tests, de aplicar las clases se puede establecer si
la investigacion arrojo resultados que ayuden con el refuerzo de la habilidad de “comprension
lectora”. En esta fase el investigador compara los resultados con los indicadores de
categorizacién metodoldgica, en esta investigacion se utilizd 16 indicadores analisis que
ayudaron a desmenuzar la informacion y estructurar la problematica de la investigacion.
Indicadores como: La comprension lectora desde la comprension de un texto que ayuda a
entender que el desarrollo de una habilidad linglistica se debe iniciar desde las primeras etapas
de aprendizaje, de este indicador salieron otros con referencia a la “comprension lectora” que

ayudaban a comprender el problema de los estudiantes de séptimo afio de EGB.

Con los resultados de los instrumentos se esclarecié dudas de como realmente influye
la insercidn de una buena metodologia, estrategia y recursos para el progreso de la habilidad
linguistica: comprension lectora, al hacerlo desde la didactica y con conocimiento del contexto
educativo. De acuerdo con, (Gil, Garcia y Rodriguez, 1999) en esta fase se realiza una
categorizacién y un analisis de datos con el proposito de que el investigador tome una decision,
de la cantidad de resultados si es suficiente o se procede a aplicar mas instrumentos que

autentifiquen y le den validez a la investigacion.

4.1.6. Fase informativa

En esta fase el investigador expone sus resultados y tiene que convencer lo que esta
describiendo. En la presente investigacion es en las conclusiones donde se establece si la
investigacion obtuvo resultados claros que, permitan saber si el uso de la gamificacion como

una estrategia de las metodologias activas es favorecedora para el fortalecimiento de la
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comprension lectora de los estudiantes de séptimo afio de EGB de la UEVGA. En caso de que
la investigacion obtenga resultados negativos es deber del investigador establecer teorias de

cuales fueron los factores que afectaron.

En esta fase se ofrece un informe de todos los resultados obtenidos ya estructurados y
organizados. “El investigador cualitativo puede verse como un critico interpretativo” (Gil,
Garcia y Rodriguez, p. 76, 1999), tras haber aplicado diversos instrumentos e investigar
arduamente se obtuvo toneladas de informacion que se desmenuzd y resumio. Estableciendo
asi que el uso de metodologias activas ayuda a promover la participacion e interaccion de los
estudiantes, al usar actividades gamificadas para mejorar la comprensién de textos se
obtuvieron resultados positivos tanto de los estudiantes como del docente de séptimo, siendo

un éxito la investigacion.

Algo que se debe considerar es que la investigacion presento dificultades al momento
de aplicar debido a que, se encontraba la educacién en Ecuador nuevamente en una transicion
de la modalidad virtual a la presencial. Esto limito las posibilidades de aplicar mas actividades
programadas en plataformas digitales, ya que, al estar en la institucién los estudiantes ya no
contaban con dispositivos méviles y la UE tampoco estaba en condiciones para aplicar las
actividades. Esto limitd las posibilidades de aplicar mas actividades programadas en
plataformas digitales, ya que, al estar en la institucion los estudiantes ya no contaban con
dispositivos mdviles y la UE tampoco estaba en condiciones para aplicar las actividades. Los
percances se presentaron en el transcurso de la investigacién por lo que, se adecud con la
aplicacion de menos actividades en la modalidad virtual y con mas actividades para la

modalidad presencial.

4.2. Paradigma

El paradigma que se utiliza en esta investigacion es el socio critico, debido a que, parten
de situaciones reales y tienen como meta transformar (Gil, Ledn y Morales, 2017). Como la
presente investigacion tiene como sujetos de estudio a nifios de séptimo afio de EGB que
presentan dificultades con la habilidad linguistica lectora, se propone el uso de la gamificacién
y de las TAC, dejando atras el uso Unico del libro, YouTube y power point. Con el paradigma

sociocritico se busca entender los diversos sucesos del salon de clases, por medio de la
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observacion se identifican los problemas y las posibles soluciones. A esta postura se suma

Alvarado y Garcia quienes mencionan que:

Entre las caracteristicas mas importantes del paradigma socio critico aplicado al &mbito
de la educacion se encuentran: (a) la adopcién de una vision global y dialéctica de la
realidad educativa; la aceptacion compartida de una vision democratica del
conocimiento, asi como de los procesos implicados en su elaboracion; y (c) la asuncién
de una vision particular de la teoria del conocimiento y de sus relaciones con la realidad

y con la practica. (2008, p.190)

Todo el centro educativo es un escenario donde suceden a diario situaciones en las que
los estudiantes estan en constante aprendizaje e intercambio de ideas. Es por esta razén que es
tan importante no solo ensefiar contenido sino, relacionarlo con la realidad de los estudiantes;
al estar en modalidad virtual se debe de aprovechar el nivel de conocimiento de los estudiantes
ya que, son una de las dltimas generaciones digitales. Para los estudiantes de séptimo afio la
tecnologia, el internet y las redes sociales son parte de su realidad, tal vez no utilizan la
tecnologia con propositos educativos, pero saben a la perfeccion usar los dispositivos
tecnoldgicos, es aqui donde el docente juega el papel fundamental de guiar y mostrarles que su
recurso favorito puede ayudarles en su proceso de formacién. El enfoque socio critico sefiala
que la busqueda profunda de la teoria hace la préctica educativa un espectaculo de
conocimiento y aprendizaje, el docente es un guia de acuerdo con, Gil, Leon y Morales se
considera “al docente como investigador. Bajo el paradigma sociocritico se encuentran los
estudios de la investigacion-accion: participativa, de accién critica y colaborativa” (2017,
p.74).

4.3. Enfoque

El enfoque que se utiliza en la presente investigacion es el cualitativo que se centra en
la interaccion de sujetos especificos dentro de un contexto social. El enfoque cualitativo admite
la realidad como dindmica y subjetiva integrada por diversos contextos, se prioriza el analisis
de forma minuciosa y reflexiva. En el “enfoque cualitativo se utiliza la recoleccion y analisis
de los datos para afinar las preguntas de investigacion o revelar nuevas interrogantes en el

proceso de interpretacion” (Sampieri et al., p.7, 2014).
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En el enfoque cualitativo es fundamental el contexto y los fendmenos que pasan en él
su objetivo es captar aspectos del mundo social y psicoldgico, captar el desorden y la
complejidad del mundo real (Vivar et al., 2013). La logica en la investigacion cualitativa es
trabajar con las cualidades de los seres humanos, se considera que, cada individuo es capaz de
pensar y construir conocimientos como producto de la interaccidn con otros seres y de esta
forma contribuyen a transformar la sociedad. Con el enfoque cualitativo no busca explicar sino,
comprender como interactdan los individuos, la relacién con la naturaleza y los diversos
contextos que pertenecen a la cotidianidad de los individuos, desde esta perspectiva es una
I6gica dialdgica es decir de intercambio de conocimiento para contribuir con la formacién de

los otros.

La investigacion cualitativa rescata la heterogeneidad de la sociedad centrandose en
que, cada individuo tiene sus: creencias, preferencias y habilidades, que los hacen Unicos en la
sociedad (Audelo, 2016). En la presente investigacion se utilizo este enfoque debido a que, se
busca mejorar el desarrollo de la habilidad lingiistica “comprension lectora”, donde
principalmente se procedio a utilizar la técnica de la observacion para descubrir las
caracteristicas de séptimo afno “C”, con el objetivo de establecer una problemaética y como paso
siguiente una solucién que se adecue al contexto estudiado. Principalmente en la investigacién
se tomo en cuenta estilos de aprendizaje y métodos de ensefianza, para establecer una solucién
que cubra las necesidades de los estudiantes y mejore asi el proceso de ensefianza-aprendizaje.
Al diagnosticar el problema a resolver, se decidio utilizar el estudio de caso como método
debido a que, cumple con la problematica establecida y solucion seleccionada.

4.4. Método

El método que se va a utilizar en la presente investigacion es el estudio de caso debido
a que, el objetivo de la investigacion es entender y proponer solucion para un caso especifico.
El estudio de caso parte “de la explicacion intensiva de la unidad de analisis, donde el potencial
heuristico esta centrado en la relacion entre el problema de investigacion y la unidad de analisis,
lo que facilita la descripcion, explicacion y compresion del sujeto/objeto de estudio” (Diaz et
al., 2011, p.9). El estudio de caso es factible ya que, el investigador puede estudiar determinado
fendmeno o situacion y permitiéndose obtener las respuestas a las preguntas del ;Cémo? Y el

¢Por qué?, en esta investigacion se esta respondiendo el motivo de que los estudiantes de
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séptimo afio de EGB presentan dificultad con la habilidad linglistica de la lectura y como se

puede dar solucion por medio de la gamificacion y las TAC.

El estudio de caso se distingue por sus finalidades que son 3: Los estudios de caso
descriptivos estudio de caso explicativos y los estudios de caso exploratorios. En esta
investigacion se va a utilizar el estudio de caso descriptivo por lo que, se estd aplicando la
estrategia del aprendizaje basado en juegos centrado en la gamificacion para fortalecer la
habilidad lingtiistica de la “comprension lectora”, considerando que se aplica en una modalidad
virtual dentro de un contexto de pandemia ocasionada por el COVID-19. La educacion dio un
giro brusco pasando de la presencialidad a la virtualidad, en el caso de los estudiantes de
séptimo afo de EGB de la UEVGA, se manifestdo un retroceso en el desarrollo de la

comprension lectora.

Se opto por utilizar el método de estudio de caso entorno al escenario y contexto
requerian ser especifico tal como el “desarrollo de la habilidad linguistica: comprension
lectora”. El estudio de caso permite recolectar informacion durante un tiempo determinado,
estos datos van a depender de la técnica en el caso del presente trabajo investigativo se utiliza
la observacion participante, entrevista, test y analisis documental. Se selecciono el estudio de
caso de tipo descriptivo, ya que, describe como pasa la situacion o fenémeno, se obtiene
informacion en el proceso por medio de las técnicas. En el caso de esta investigacion se queria
describir como se deterioré el desarrollo de la habilidad linguistica: comprension lectora de los
estudiantes de séptimo afio de EGB, debido a que la metodologia utilizada no lograba fomentar
la participacion e interés de los estudiantes, al introducir las metodologias activas con la
estrategia del aprendizaje basado en juegos con la gamificacion se busca ser el agente de

cambio durante el proceso de ensefianza.
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Grafico 6
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Nota. El siguiente grafico muestra cdmo se estructura la investigacién con el método de estudio
de caso descriptivo. Elaboracion propia
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4.5.  Perspectiva epistemoldgica de la investigacion

En la investigacion educativa cualitativa la perspectiva epistemologica se hace desde el
area social con el método cientifico. Aunque puede ser contradictorio el plantear una
perspectiva de lo social que involucra: acciones, testimonios y comportamientos de los sujetos
de investigacion con el método cientifico educativo que dice que se pueden modificar
ambientes por medio de técnicas, metodologias, estrategias y recursos para alterar situaciones
0 producir acciones, es posible en la investigacion educativa cualitativa. “Un efecto perverso
de la postura epistemoldgica de base positivista en la Formacién Docente en Investigacion
Educativa, es el desmedido caracter técnico, instrumentalista, empirista y aprioristico que ha
adquirido la ensefianza de la préactica investigativa” (Marquez, 2009, p. 2). En la investigacion
educativa es posible alterar situaciones para mejorar y contribuir a la formacion de los
estudiantes, con la adecuada observacion e indagacion se puede experimentar, el objetivo de la
perspectiva epistemoldgica de la investigacion es reducirla a categorias que muestren de forma

organizada y estructurada la dindmica social.

A diferencia de la perspectiva epistemoldgica cuantitativa en la cualitativa, no se
pretende medir y predecir efecto o fendmenos, més bien es comprender y conocer de forma
subjetiva los sucesos (Sanchez, 2019). En esta investigacién no se puede medir exactamente
cuéles son las dificultades presentadas con la habilidad lingiiistica de la “comprension lectora”
aqui mas bien, se puede observar y presentar soluciones que tendran un impacto diferente en
cada estudiante. De acuerdo con S&nchez, la perspectiva epistemoldgica cualitativa, “trata de
enfocarse en el estudio de fendmenos sociales que atafien a la subjetividad e intersubjetividad
de los individuos que los construyen y estructuran en el seno de su propio contexto histérico-
cultural”, estando cuatro tipos de modelos: humanista, hermenéutico, fenomenologico y
modelo inductivo. Siendo el primero que se aplica en la investigacion ya que, es en el modelo
humanista donde se enfoca el comportamiento humano en contacto con la naturaleza, en esta
investigacion el comportamiento de los nifios en las clases de Lengua y Literatura presentaban

cambios notorios cuando se integraba una nueva metodologia, estrategia o recurso.

De acuerdo con (Ortiz, 1995) la perspectiva epistemoldgica no puede ser tomada desde
un enfoque positivista pues, se estaria diciendo que el docente es una especie de transmisor de
conocimiento. En relacion con la teoria del multiverso en la perspectiva epistemoldgica

cualitativa se toma en cuenta las experiencias, vivencias y comportamientos, aqui el docente
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ve como portador de la verdad a los estudiantes, puesto que, son ellos quienes deciden como
aprender y compartir lo aprendido (Ruedas et al., 2009). Estando totalmente de acuerdo con
los autores citados ya que, es en la investigacion educativa cualitativa donde se explora y
aprende con los estudiantes, entendiendo que cada nifio es un mundo por descubrir que, el estilo
y forma de aprender va a variar, al contexto y realidad de cada uno que es diverso. En esta
investigacion se establecid una categorizacion de variables con el objetivo de unificar y
estructurar la investigacion, siendo la categoria principal “Metodologias activas para el
desarrollo de habilidades linguisticas subnivel medio de EGB” con su subcategoria de
“Aprendizaje Basado en juego: centrado en gamificacion”, estableciéndose una relacion de

coémo es que se va a fortalecer la habilidad linglistica de la comprension lectora.

4.6. Definicion de las principales categorias de la investigacion

La categorizacion de variables son las caracteristicas de una la realidad social, es decir
los elementos que se van a investigar desde lo cualitativo todo esto acorde a la investigacion.
“La categorizacion es el proceso por el cual especificamos cuales seran las categorias de la
variable que habran de interesarnos” (Cazau, 2004, p.5). A continuacion, se muestra la

categorizacion creada de acuerdo con la presente investigacion:
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Categorias e indicadores de la investigacion

Metodologias activas para la gamificacion de la habilidad lingiistica comprensiin lectora: un estudio de caso en estudiantes del

séptimo de EGB 2021- 2022 de la UEVGA

Categorias Definicidm por autores Subcategorias Dimensiones Indicadores de andlisis Instrumentos
Habilidades 1. Walles, 2006 Dimensidn La comprension lectora Guia de observacion
lingiiisticas: Comprender consiste en 1. Comprension pedagigico desde la comprensionde un  (ANEXO 1)
comprension  descifrar el significado de lectora didictico texto. Test (ANEXO 3)
lectora un texto es un proceso gue

se realiza de modo gradual,

progresivo
necesariamente  lineal, ya

y no

que se producen momentos
de incomprension a lo largo
de recorride lector y
momentos de mayor nivel

de comprension.

Valles, (2005)

Comprender un texto
o escrito implica un
proceso de “extraer el
significade  de un
texto es um proceso
que se realiza de
modo gradual,
progresive  y  no
necesariamente lineal,

ya que se producen
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momentos de
incomprension a lo
largo  de recorrido
lector ¥ momentos de
mayor nivel de
comprension”
2. Vanegas et al, 2021 La lectura promueve un Guia de observacion
La lectura puede fortalecer el pensamiento logico, (ANEXO 1)
pensamiento logico, desarrollar desarrolla la creatividad ¥y Diarioc de campo
la creatividad vy promover la la expresion a través de la (ANEXO 2)
capacidad de los nifios para comprension lectora.
eXpresarse.
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3. Llorens, 2015

La ensenanza y aprendizaje de
la lectura es el de propiciar y
favorecer nuevos y mas eficaces
canales de comunicacion a los
nifios, que les permita
desenvolverse en cualquier
situacion que se les pueda

presentar el futuro.

4. Stark etal, 2015

Menciona que la capacidad oral
desde los primeros anos de
escolaridad es esencial que se
desarrolle y es la habilidad
lectora la que debe
correctamente ser impartida con
metodologias y estrategias que

permitan que interactien los

Incentivar la lectura ayuda
a que los estudiantes
desarrollen la comprension
lectora para tener la
capacidad dirigida a
resolver problemas de su
cotidianidad.

Es esencial en los primeros
anos el desarrollo de la
habilidad lectora a través de
metodologias y estrategias
enfocadas en la interaccion.

Diario de campo
(ANEXO0 2)
Entrevista de
diagnéstico
(ANEXO 4)
Guia de anilisis
documental
(ANEXO 6)
Guia de observacion
(ANEXO I)
Diario de campo
(ANEXO 2)
Entrevista de
diagnostico
(ANEXO 4)

53



UNIVERSIDAD
NACIONAL DE
EDUCACION

estudiantes.

Metodologias

activas

1. Medina y Carrion, 2021
Manifiestan que, “las
metodologias activas o
auténticas. como estrategias de
ensenanza, sirven de vehiculo
para facilitar su desarrollo y
logro, mediante situaciones o
problemas similares a los que se
confrontan en el campo

profesional y la sociedad”

1. Aprendizaje
Basado en
Juegos:
centrado en
la
gamificaclon

(Cajamarca et al.,
2021)
El Objetivo del juego

en el proceso de
ensenanza
aprendizaje es
“proporcionar o
generar
conocimientos., al

mismo tiempo que
genera  satisfaccion.
motivacion y también

provoca un sentido

Dimension aulica y Metodologias activas como

soclal

estrategia de ensefianza
aprendizaje para facilitar el
desarrollo de la habilidad
lingiiistica:  comprension
lectora

Guia de observacion
(ANEXO I)
Entrevista de
diagnostico
(ANEXO 4)
de anilisis
documental
(ANEXO 6)

Guia
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4. Muntaner, Pinya y Relacion entre contexto y Guia de observacion
Mut (2020). resolucion de problemas. (ANEXO I)
Las metodologias activas se desarrollo de la capacidad Entrevista de
correlaciona de manera mas critica. la autonomia a diagnostico
directa con las necesidades que través del proceso de (ANEXO4)
se derivan de la sociedad actual. comprension lectora. Guia de anilisis
requiriendo una mayor documental
formacion en la resolucion de (ANEXO 6)

problemas. en el desarrollo de la
capacidad critica del alumnado
y en la capacidad de autonomia
para afrontar situaciones reales.
dejando en segundo plano la
mera memorizacion y
repeticion de contenidos. asi
como la necesidad de incorporar
estrategias de atencion a la
diversidad desde una
perspectiva  inclusiva, entre

ofras razones.
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tecnologico dentro de
las aulas y su
interaccion  permitird
que €l aprendizaje de
los estudiantes sea
mds  significative”
{Cando v Lema, 2018,
p.4).
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5. Granados, et al (2014)
Las TAC van mas alla de
aprender meramente a usar las
TIC y se apuesta por explotar
estas herramientas tecnologicas
al servicio del aprendizaje y de

la adquisicion de conocimiento.

Las TAC Y TIC como Guia de observacion

herramientas tecnologicas (ANEXO I)

al servicio de los procesos Entrevista de

de aprendizaje. diagnostico
(ANEXO 4)
Entrevista al docente
(ANEXO 5)
Guia de anilisis
documental
(ANEXO 6)
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4.7.  Tecnicas e Instrumentos metodoldgicos

Para el desarrollo del presente trabajo investigativo, se aplicaron diferentes técnicas e
instrumentos acorde al desarrollo del estudio de caso. Las técnicas e instrumentos que, seran
clave para la recoleccion de la informacion, son seleccionados de acuerdo a las técnicas
previamente conceptualizadas y explicadas, a continuacion, se describe cada técnica e
instrumento empleada en el trabajo investigativo. Cabe decir que, todos son instrumentos

cualitativos por lo que cada definicion ira de acuerdo al enfoque cualitativo.

4.7.1. Analisis de documentos

El andlisis de documentos cualitativos es un proceso extenso debido a la cantidad de
informacion y datos recolectados con los diversos instrumentos. En el analisis de documentos
se va a reflejar la habilidad y cuidado de seleccionar informacién por parte del investigador, es
decir se va a tener una montafia de informacion de la cual se va a tener que seleccionar lo
relevante para el trabajo investigativo (Gomez, 2016). De acuerdo con Sampieri, “el andlisis
de datos cualitativos el proceso esencial consiste en que recibimos datos no estructurados y los

estructuramos e interpretamos” (Sampieri et al., 2014, p. 460).

Los datos cualitativos que se recolecten tienen la caracteristica de ser: emociones,
iméagenes, acciones, pensamientos, experiencias, etc., son cosas que el investigador tendra que
analizar y comprender (Sampieri et al., 2014). En el presente trabajo investigativo se utilizara
la técnica de la observacién con la guia de observacion (ANEXO 1) y el diario de campo
(ANEXO 2) como instrumentos, la entrevista con la guia de la entrevista (ANEXO 4 Y 5) y el
pretest (ANEXO 3) con su postest (ANEXO 7), con una lista de preguntas como instrumento.

Todos estos instrumentos seran fundamentales para cumplir con los objetivos propuestos.

4.7.2. Observacion

Es una de las técnicas que permite recolectar informacion y datos determinados.
Principalmente trata de involucrarse en situaciones reales y obtener un papel activo en
situaciones o eventos del fendmeno investigado. En general busca una reflexién permanente
acerca de lo observado y vivenciado de una forma sistematizada, ademas es la técnica mas
utilizada para el analisis del comportamiento humano y sus grupos (Albert, 2007).

Por medio de la observacion se puede determinar el contexto de los estudiantes y las

dificultades que presenten en las clases. “En la investigacion social o de cualquier otro tipo, la
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observacion y fundamentalmente los registros escritos de lo observado, se constituyen en la
técnica — e instrumento basico para producir descripciones de calidad” (Martinez, p.74, 2007).
La observacion se realizd por medio del diario de campo y guia de observacion, estos
instrumentos sirvieron para detectar las principales dificultades presentadas con la habilidad de
la comprension lectora, de los estudiantes de séptimo afio de EGB. Es fundamental la
participacion e interaccién con los estudiantes y el docente, lo que facilita la identificacion del
problema, recoleccién de datos, disefio de una propuesta y el desarrollo de conclusiones y

recomendaciones para investigaciones futuras relacionadas.

Uno de los instrumentos que se utilizé con la técnica de la observacion participante
mediante el diario de campo (ANEXO 2) en donde se llevaba registros semanales de las
practicas preprofesionales. “El Diario de Campo es uno de los instrumentos que dia a dia nos
permite sistematizar nuestras practicas investigativas; ademas, nos permite mejorarlas,
enriquecerlas y transformarlas” (Martinez, p.77, 2007). En los diarios de campo se llevé un
registro organizado de acuerdo a los indicadores y dimensiones de la categorizacion de

variables, esto con el objetivo de obtener datos precisos que ayuden a la investigacion.

4.7.3. Entrevista

La entrevista es un instrumento flexible que consiente al investigador recolectar
informacion acerca de diversos temas, es fundamental dentro ““del diagnostico pedagdgico”
(Calvo, 2007). “Se considera una técnica muy completa. Mientras el investigador pregunta,
acumulando respuestas objetivas, es capaz de captar sus opiniones, sensaciones y estados de
animo, enriqueciendo la informacién y facilitando la consecucion de los objetivos propuestos”
(Hernandez et al., 2015, p.3). La entrevista permite ahondar en los temas dependiendo del nivel

de interés e importancia del tema para el trabajo investigativo.

En la presente investigacion se disefid dos entrevistas, la primera fue de diagnostico
para conocer mas acerca de las metodologias, estrategia y recursos que utiliza el docente. “En
la investigacion cualitativa, las primeras entrevistas son abiertas y de tipo “piloto”, y van
estructurandose conforme avanza el trabajo de campo. Regularmente el propio investigador
conduce las entrevistas” (Sampieri et al., 2014, p.403). La segunda entrevista esta enfocada en
los indicadores que se construyé en la categorizacion metodoldgica la cual tiene 3 categorias:

metodologias activas, habilidad linguistica lectora y gamificacion, centrdndonos en el
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desempefio docente. Ambas entrevistas dirigidas al docente de séptimo afio de EGB de la

UEVGA, con el objetivo de obtener evidencia cientifica de la problematica establecida.

4.7.4. Test de comprension lectora

De acuerdo con Muniz y Fonseca los test “son los instrumentos de medida mas
utilizados por los psicologos para obtener datos sobre la conducta de las personas” (2019, p.7).
Los test ayudan a tomar decisiones sobre determinadas situaciones en las que influye:
comportamiento fisico o psicoldgico son de gran aporte y aunque fueron inicialmente usados
en el campo de la psicologia en el area educativa desde el afio de 1946, y hasta la actualidad es
de utilidad para resolver problemas en el aprendizaje. “Los test se convierten en aportes
significativos desde el trabajo de la ciencia, en la medida en que avanzan estos estudios hacia

el mejoramiento de la calidad de vida de las personas” (Figueroa, p.171, 2016).

En la presente investigacion se tiene el disefio de un pretest y un postest, con el objetivo
de establecer el estado de aprendizaje de los estudiantes al inicio y al final. El pretest tiene la
finalidad de recolectar informacion sobre el nivel de lectura de los estudiantes inicialmente
(ANEXO 3). El postest tiene el objetivo de conocer el nivel de satisfaccion de los estudiantes
al realizar las actividades gamificadas (ANEXO 7). En esta investigacion se disefid los tests,
uno de diagnostico y otro, para ayudar a ver el desarrollo y mejora de la habilidad linguistica

comprension lectora de los estudiantes de séptimo afio de EGB.

4.7.5. Analisis documental

El analisis documental es la técnica que permite comparar varios documentos que
tengan relacion con un area en especifico. En la presente investigacion se utilizara la guia de
analisis documental para analizar varios documentos educativos que ayudaron a la validez y
construccion de la investigacion. Cabe decir que, lo que se buscaba con estos documentos es
informacion que vincule las 3 categorias principales: Habilidades linglisticas: comprension

lectora, metodologias activas y gamificacion.
4.8.  Sujetos de investigacion:

Durante la investigacion se trabajé con 30 nifio de séptimo ano de EGB “C” de la

Unidad Educativa Victor Gerardo Aguilar. Se manifestd previamente que se tuvo la
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participacion de maximo 28 estudiantes y minimo 25, siendo el resto estudiantes que asisten

de forma irregular a las clases de todas las areas.
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5. Andlisis de datos
El analisis de los resultados de nuestra investigacion se centra en el analisis del
problema, y la reflexién critica cerca de la casusa y efectos de la problemética encontrada que,
en este caso, es la falta de metodologias activas para el desarrollo de la habilidad linguistica:
comprension lectora. La cual fue identificada mediante la aplicacion de técnicas e instrumentos
de investigacion que permitieron la recoleccion de datos en el séptimo de EGB paralelo “C” de
la UEVGA.

Los principales resultados seran presentados segun la aplicacion de las técnicas e
instrumentos disefiados a lo largo de la investigacion. La observacion, el analisis documental,
la entrevista y el test son el orden en el cual seran analizados. De igual importancia, tenemos
que mencionar la definicion de las principales categorias de la investigacion, que permitieron

la construccion de los indicadores de analisis, aplicados en los instrumentos disefiados.

5.1.  Analisis de la Observacion

La observacion participante permitio la recoleccion y analisis de informacion a traves
de los instrumentos: guia de observacion (ANEXO 1) y diario de campo (ANEXO 2). La
observacion se realizé a 17 clases de Lengua y Literatura con diferentes temas relacionados al
cumplimiento tanto del curriculo priorizado 2021 y curriculo 2016. La guia de observacion
disefiada en base a los indicadores de observacion y reflexiones criticas, demostraron falencias
en el desarrollo de la comprension lectora. También, la relacion entre metodologia, ludica y
didactica del docente demostraba que los estudiantes no sean los protagonistas de su propio
aprendizaje. De la misma forma, los diarios de campo evidenciaron la falta de actividades que
activen y motiven a los estudiantes a aprender mediante el juego con el uso de herramientas

tecno - didacticas.

Se diagnostico carencias en las lecturas utilizadas para la comprension de textos, pues
el Unico recurso utilizado por el docente fue el texto de séptimo de EGB suministrado por el
Ministerio de Educacién. Por lo cual, las clases de Lengua y Literatura no promovian un
pensamiento I6gico o desarrollo de la creatividad en los estudiantes a través de la comprension
lectora. Por otra parte, la metodologia utilizada no era una estrategia de ensefianza-aprendizaje
que permita el desarrollo de la habilidad linguistica: comprension lectora pues, se limitaba a

ser una clase magistral en modalidad virtual. A la vez que, se debe tomar en cuenta que los
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encuentros sincrénicos duraban aproximadamente entre 40 a 60 minutos. Por consiguiente, la
didactica del docente no era activa, ni tampoco estaba enfocada en las necesidades de

aprendizaje de los estudiantes para motivarlos a leer.

En consecuencia, la principal raiz del problema identificado se encuentra en relacion a
las actividades incluidas en las planificaciones didacticas micro curriculares. No se encuentran
juegos como una experiencia ladica que motive y fomente la comprension lectora, mediante
los elementos, modelos y mecénicas del mismo. Ademas, consideramos que una metodologia
activa como lo es la gamificacion y la inclusidn de juegos, generarian atraccién para resolver
problemas a partir de la comprension lectora. Al tener una modalidad virtual se constatd de
igual manera que, las TIC y TAC para desarrollar la habilidad lingtistica: comprension lectora
se vio limitada a ser una herramienta tecnoldgica de transmision de clases y no de los procesos

que permitan un aprendizaje ladico - didactico y participativo en los estudiantes.

5.2.  Andlisis de la entrevista

Las entrevistas se van a aplicar para recolectar datos de la metodologia, estrategias y
recursos que utiliza el docente, asi como para obtener el criterio acerca de la aplicacion de la
gamificacion para el desarrollo de la comprensién lectora. Como se habia mencionado se
disefio y aplico dos entrevistas una de diagndstico (ANEXO 4) y otra al final mas especifica y
centrada en las 3 categorias: Habilidades linguisticas: comprension lectora, Metodologias
activas y gamificacion (ANEXO 5). Ambas entrevistas tenian el objetivo de recolectar
informacion sobre las 3 categorias principales; en la primera el docente deja claro que no utiliza
ninguna metodologia o estrategia innovadora ni especifica, debido a que, la modalidad virtual
fue un imprevisto e incluso las planeaciones que corresponderian a las planificaciones micro
curriculares las disefiaba en conjunto con los otros docentes del resto de paralelos de septimo
afio de EGB. Manifestd que le gustaria aprender sobre el uso de recursos tecno-didacticos, asi
como de metodologias activas, dejando claro que es complejo capacitarse para conocer acerca

de estos temas, ya sea por la cuestion econdémica o el tiempo.

En la segunda entrevista el docente manifestd que estaba consciente de que las
metodologias, estrategias y recursos que utilizaba no eran innovadores y es limitados. Mostro
mucho interés por aprender y capacitarse sobre metodologias y estrategias que fomenten el

protagonismo del estudiante en sus clases. Asimismo, el docente esta a favor de la propuesta
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investigativa al manifestar que, la tecnologia es parte de las nuevas generaciones sim embargo,
consideraba que el acceso a la tecnologia es limitado debido a las brechas socio econdmicas

que existen en el pais.

El docente manifestd que sus estudiantes arrastran problemas de comprension lectora
que se agravaron con la pandemia, es por esto que es fundamental que a los nifios desde sus
primeros afios de formacion se les inculque el gusto por leer con el objetivo de que mejoren su
habilidad progresivamente. Ademas de, incluir en su didactica metodologias activas como
estrategia de ensefianza- aprendizaje y que esta a su vez facilite el desarrollo de la habilidad
linguistica: comprension lectora. Por otra parte, tomar en cuenta al juego como experiencia
ludica, motivadora que fomente a través de sus elementos, modelos y mecanicas una

gamificacion para resolver problemas de la comprension lectora.

En las entrevistas salié a relucir el interés del docente por aprender acerca de las
metodologias activas y los recursos tecno didacticos. El docente hace énfasis en que, sus clases
eran tradicionales en la modalidad virtual ya que, se salia de su area de conocimiento innovar
con recursos tecnoldgicos de igual forma, el implementar una metodologia que no conocia,
siendo evidente que el protagonista de las clases era el docente y los estudiantes tomaban un
rol inactivo. Al ser el docente consciente de que, sus metodologias y estrategias no ayudaban
al desarrollo de la comprension lectora, consideraba que nuestra propuesta con la gamificacion
es innovadora y creativa, ademas, de que se adapta perfecto a las preferencias y gustos de los
estudiantes. Asi, se tiene al juego como una de las mejores estrategias para ensefiar y mas aun
si se trata de juegos interactivos en los que se puede crear avatares, cumplir misiones y subir

de niveles.

5.3.  Andlisis de los Test

5.3.1. Andlisis del test de diagnostico

El test de diagndstico (ANEXO 3) fue aplicado para conocer la comprension lectora en
la que se encontraban los estudiantes antes de nuestra intervencion. El post test (ANEXO 7)
tuvo lugar luego de la aplicacion de nuestra propuesta con actividades gamificadas, con
preguntas de opcion multiple y abiertas para conocer el grado de satisfaccion y el aporte al
desarrollo de la habilidad linglistica de los estudiantes. Los test fueron aplicados a 27
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estudiantes del séptimo grado del subnivel medio de EGB, obteniendo en el primero la
participacion de 19 estudiantes que representa el 70 % y en el segundo test la respuesta de 25
que representa un 90 %.Recalcar que gamificar mediante juegos y la lectura de Harry Potter y
la piedra filosofal, motivo a la lectura por placer y no por obligacion, ademas de ser interactiva
y generar interés, como lo demuestran sus respuestas que se presentaran en los siguientes

analisis.

Dentro del test de diagnostico se formularon 10 preguntas relacionas a la lectura
Ilamada: “El picador de piedra” (ANEXO 3) de la cual se obtuvo las siguientes respuestas:

Grafico 7

Pregunta 1

1.- Al final, ;Que quiso ser el picador de piedra?

19 respuestas

@ El mas poderoso de todos @3
@ Picador de piedra &

@ Un mago con poderes £%

@ Un principe bondadoso {3

Nota. Se puede observar que todos los estudiantes respondieron de manera correcta.
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Gréfico 8
Pregunta 2

2.- ;Cuanto tiempo llevaba el picador de piedra sacando piedras de la montana?
19 respuestas

@ Mucho tiempo
@ Poco tiempo
@ Un afio

@ Un mes

Nota. En la respuesta dos se observa que la mayoria reconoce la respuesta correcta, sin
embargo, un pequefio porcentaje que equivale a tres estudiantes que no lo hacen.

Grafico 9

Pregunta 4

4.- ;Como se paseaba el picador cuando se convirtio en principe?
19 respuestas

@ Por sus jardines @
@ Bajo su sombrilla 2

@ En su carroza ¢
@ Bajo su paraguas G

Nota. En esta pregunta tenemos un 89,5 % que responde correctamente y un 10,5 que confunde
el término sombrilla y paraguas.

66




UNIVERSIDAD
NACIONAL DE
EDUCACION

Gréafico 10

Pregunta 6

6.- ;Queé vio el picador de piedra en el palacio?
19 respuestas

@ Piedras preciosas @
@ Telas de seda [2
@ Camas de oro kx
@ Collares de perlas @

v

Nota. Se vuelve a observar un resultado dividido con un margen de respuestas incorrectas del
10,5 %.

Gréfico 11

Pregunta 9

9.- Queriendo ser sol, nube, montana...;Qué buscaba el picador de piedra?
19 respuestas

® Riqueza
® Felicidad
@ Tranquilidad
@ Diversion

Nota. La pregunta busca que los estudiantes identifiquen el mensaje o idea principal de la

lectura, pero un total de tres estudiantes no lo hacen
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Grafico 12

Pregunta 10

10.- El picador y el geniecillo... g

19 respuestas

@ Se veianen algunas ocasiones
@ Nunca se vieron

Se conocian de antes &
@ Siempre se veian

Nota. Con un margen de error del 26,3 que significa que 5 estudiantes no lograron inferir
mediante la lectura si el personaje del geniecillo conocia al picador.

Al finalizar la revision de los resultados del test de diagnostico aplicado, se puede
concluir que, la habilidad lingiistica: comprension lectora en los estudiantes del séptimo de
EGB paralelo “C” se encuentra regular y no excelente. A excepcion de cinco estudiantes que
tienen dificultades para reconocer personajes, caracteristicas y acciones de la lectura, lo cual
por tratarse del Gltimo nivel de concrecion curricular del subnivel medio es preocupante. Es
importante mencionar que las preguntas abiertas orientadas a conocer la opinién de los
estudiantes sobre la lectura fueron en su totalidad positiva, pues la lectura fue seleccionada

especificamente para sus edades y disefiada de manera virtual para captar su atencion.

5.3.2. Segundo Test
El segundo test llamado “Capa invisible” busco conocer el nivel de satisfaccion de los

estudiantes al participar de las actividades gamificadas y su aporte al desarrollo de la habilidad
linguistica: comprension lectora. Tomar en cuenta que el libro que se utilizé para la lectura fue

Harry Potter y la piedra filosofal, considerado un clasico de la literatura universal.
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Gréfico 13

Pregunta 1

;Cual fue el capitulo que te toco leer?
25 respuestas

@ Capitulo 102
@ Capitulo 304
@ Capitulo 506
@ Capitulo7u 8
@ Capitulo 9

Nota. Mediante una ruleta incluida en la actividad de capa invisible, se distribuy6 los capitulos

resumidos del libro como se puede observar con una minoria que leyé el capitulo 5 o 6.

Gréfico 14

Pregunta 2

Recuerdas el nombre del capitulo que leiste. Si tu respuesta es si escribelo

25 respuestas

0
Angel Yunga El guardian de las |... El nifio que sobrevi... Harry potter No no...

Comienza el afioe...  El bosque prohibido  El nifio que sobrevi... La piedra filosofal Si

Nota. De los 25 participantes del post test s6lo 5 no recuerdan el nombre del capitulo leido,

uno confunde la pregunta y coloca su nombre, mientras que otro solo coloca el nombre del

personaje principal del libro.
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Gréafico 15

Pregunta 3

Escribe al menos dos personajes que recuerdes de la lectura de Harry Potter

25 respuestas

- Malvado mago Lord Voldemort.
- El Tio Vernon.

- El Hombre Gigante.

- Rubeos Hagrid.

Harry Potter. Tio vernom

Hagrid - Dumbledore

Vernon Harry Potter

Petunia Dursley y Vernon Dursley
Galky harry

ninguno

Hermione y Neville

Nota. Los estudiantes identifican al menos 2 personajes de cada episodio leido, sin embargo,

un estudiante no reconoce a ninguno y no los escriben correctamente.

Gréfico 16

Pregunta 4

Te gusto la actividad virtual llamada "Capa Invisible"

25 respuestas

®si
® No

Nota. EI 92 % de los estudiantes que participo de la actividad virtual afirma que le gusté y un

8% que no, se desconoce el porqué.

Grafico 17
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Pregunta 7

Te gustaria leer la historia completa de Harry Potter y descubrir mas detalles
25 respuestas

® si
® No

Nota. Podemos darnos cuenta de que, todos los participantes se motivaron a leer el libro
completo de Harry Potter y la piedra filosofal lo cual es sumamente significativo, recordando

que en las actividades solo se leyd fragmentos de capitulos.

Gréafico 18

Pregunta 8

;Crees en el futuro que vas a leer todos los 7 libros de la saga de Harry Potter?

25 respuestas

® si
® No

Nota. Solo 2 estudiantes no consideran la idea de leer la saga completa de Harry Potter por lo

cual el resto de forma afirmativo lo hicieran, lo cual fomenta el desarrollo de la comprension

lectora
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Gréfico 19
Pregunta 13

;Consideras que aprendiste a través de los juegos? y sobre todo te motivaste a leer

25 respuestas

®si
@ No

Nota. Todos afirman aprender mediante los juegos aplicados en la gamificacion de la habilidad

linguistica: comprension lectora, ademas, de motivar principalmente la lectura

Grafico 20

Pregunta 14

+Crees que puedes jugar y aprender al leer diferentes historias si tu profe las aplicara en clase? Sio
Noy ;Porqué?
25 respuestas
Si porque podria aprender un poco mas la lectura y conocer més historias
No
Si por que la clases nos haria mas divertidas
Si por q es divertido
Si por que se ria mas facil de entender
Si ya que leer es muy divertido
Si por que la lectura es muy buena ya que me ensefio muchas cosas
Si, porque al hacer més creativa la lectura, me dan mds ganas de leer

Si porgue yo se que estudiando se logra todo
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Si por que seria muy entretenido y muy divertido

Si por que nos explica bien

Si porgue me es interesante

Por supuesto que si Y por qué es un tema muy interesante

si para conocer mas sobre una hitoria y divertirnos

si porque aprendemos de su historia y nos divierte

Si por qué es un juego muy divertide

Si porque explicar muy bien

Si porque podria aprender un poco mas la lectura y conocer mas historias -

Nota. La gran mayoria de respuestas son afirmativas y demuestran la satisfaccion de los
estudiantes al decir que se divirtieron, fue bien explicado y que jugaron. Un estudiante

respondid que no.

Para concluir el analisis de estos instrumentos aplicados se puede afirmar que, en un
principio la mayoria de los estudiantes en la primera lectura presentaron dificultad para la
identificacion de personajes, escenarios e inferencia de informacion. De la misma manera en
el segundo test luego de la aplicacion de nuestra propuesta gamificada, los estudiantes
mostraron gran interés en participar y sobre todo continuar leyendo en un futuro, a pesar de no
ser una actividad académica como tal. Es decir que se cumplio con el principal objetivo de
motivar a los estudiantes a desarrollar su habilidad linguistica: comprension lectora a través de
una metodologia activa como lo es la gamificacion y el aprendizaje basado en juegos al leer un
texto que no necesariamente esta contemplado en el curriculo 2016.

5.4.  Analisis documental

Para el analisis documental se realiz6 una matriz en donde se incluy6 a los 13
indicadores de la categorizacion metodoldgica con los documentos a nivel: Macro. Meso y
Micro. Teniendo en el nivel macro, el Curriculo 2016 y el Curriculo priorizado, un documento
del Ministerio de Educacidon para adaptarse a la modalidad virtual en la que el Ecuador estuvo
desde el 16 de marzo de 2020. En el Curriculo priorizado se establece que el aprendizaje de los
estudiantes debe ser encaminado al cumplimiento de destrezas dejando atrds el papel
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protagénico que desempefiaban las evaluaciones. Estableciendose en el Curriculo priorizado

que los estudiantes deben ser protagonistas de su propio aprendizaje y volverse autbnomos.

Durante la modalidad virtual los docentes se adaptaron a las nuevas disposiciones del
Ministerio de Educacion, no obstante, se tergiverso y malinterpreto varias de las disposiciones.
El ministerio de educacidon manifesto que las condiciones econdmicas de algunos estudiantes
y sus familias iba a repercutir en la frecuencia de conexidn y entrega de deberes, por lo que,
los docentes tenian que ser empaticos y analizar la situacion para ayudar a estos estudiantes y
no hacerles perder el afio. A esto se le interpretd como un pase para todos los nifios dejando de
lado el aprendizaje significativo, no todos los docentes hicieron esto, pero si un gran porcentaje
lo cual se vio reflejadas en las practicas preprofesionales. El docente de séptimo afio de EGB
manifestd que, aunque intentaba hacer clases activas y dinamicas le resultaba imposible, puesto

que, se salia de su capacidad y conocimiento, por ello mantenia clases tradicionales.

Hay que recordar que tanto en el Curriculo 2016 como en el Curriculo priorizado 2021
se pone al estudiante como el centro del proceso de ensefianza-aprendizaje, siendo el docente
un guia. Al ser docente el curriculo se convierte en un documento esencial para el desempefio
de este, ya que, es con este documento que se planifica, disefia y monitorea el progreso de los
estudiantes, por lo tanto, los principios y fundamentaciones epistemoldgicas de estos
documentos hay que integrarlos al disefio de las clases. Aunque en el curriculo se establece el
uso de metodologias activas se deja de lado la estrategia del Aprendizaje basado en juegos y la
gamificacion que resultan imprescindibles considerando las generaciones digitales y el
contexto de los estudiantes. Ante este planteamiento el docente manifestaba que los estudiantes
son nifios que estan adelantados para la edad que tiene en cuanto a gustos y preferencias, un

claro ejemplo son los cuentos infantiles tradicionales que les resulta aburrido.

Uno de los indicadores de la guia de analisis (ANEXO 6) es “la comprension lectora
desde la comprensién de un texto, haciendo referencia a que “la lectura promueve un
pensamiento l6gico, desarrolla la creatividad y la expresion a través de la lectura de textos”. Al
respecto el Curriculo 2016 y el priorizado, mencionan que la comprension de textos ayuda con
el desarrollo del pensamiento critico y l6gico, por esta razon en las UE se debe “Incentivar la
lectura ayuda a que los estudiantes desarrollen la comprension lectora para tener la capacidad

dirigida a resolver problemas de su cotidianidad”. Siendo fundamental “en los primeros afios
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el desarrollo de la habilidad lectora a través de metodologias y estrategias enfocadas en la
interaccion”, por esta razon el docente debe de innovar e implementar “metodologias activas
como estrategia de ensefianza aprendizaje para facilitar el desarrollo de la habilidad linguistica:

comprension lectora”.

Al respecto de la habilidad lingtistica: comprension lectora en los documentos de PEI
y PCI de la UE Victor Gerardo Aguilar no hay nada especifico que establezca su desarrollo y
potenciacion. Encontrandose simplemente que se debe de implementar obras de acuerdo a las
edades de los estudiantes, asi como, tampoco se establece el uso de metodologias activas pese
a que en el Curriculo 2016 esta establecido que, se debe de emplear como parte de la corriente
constructivista. De igual manera en los documentos PEI y PCI de la UEVGA, tampoco se
menciona al juego como estrategia, se evade totalmente la potencialidad que tiene el ABJ para
motivar la lectura y comprension de textos, mucho menos se habla de gamificacion llegando a
la conclusion que el PEI y PCI de la institucion educativa esta desactualizado. Es evidente la

falta de sincronia de los documentos a nivel Macro y Meso.

El trabajo investigativo presenta a la gamificacion como solucién al problema que se
presentaba en séptimo afio de EGB, con la habilidad linglistica: comprensién lectora. Al
realizar el respectivo analisis tanto de los documentos a nivel Macro que son el Curriculo 2016
y el priorizado 2021, los documentos a nivel meso que son el PEIl y PCI, no se encontro
evidencia de la gamificacion como estrategia para implementar. Lo cual es preocupante ya que,
la gamificacion es una estrategia que introduce la mecanica de los juegos al ambito educativo
volviendo las clases atractivas y ladicas, siendo factores claves del constructivismo y vuelve al
estudiante protagonista activo durante todo el proceso. Los documentos a nivel macro y meso
evaden la utilidad y eficacia de la estrategia del Aprendizaje basado en juegos con la

gamificacion, encajando perfecto con la teoria constructivista.
De igual formaen el Curriculo Nacional y priorizado hacen énfasis en el uso de recursos
tecnoldgicos para el desarrollo de capacidades comunicativas. Al respecto el curriculo de

Lenguay Literatura 2016 establece que:

En comunicacion oral, lectura y escritura aborda destrezas especificas que integran el

uso de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC) para apoyar y

75



UNIVERSIDAD
NACIONAL DE
EDUCACION

mejorar las capacidades de expresidn oral y escrita e incentivar la curiosidad intelectual,

promoviendo el trabajo autdbnomo y organizado. (MINEDUC, p.42, 2016)

Al estar de forma implicita en el curriculo el uso de los recursos tecnoldgicos, para
mejorar el aprendizaje de destrezas comunicativas, es tarea del docente usar TIC en las clases
como herramienta de apoyo que este adecuada al contexto de sus estudiantes. En el caso
particular de séptimo afio de EGB “C” de la UEVGA, no llevaban PUD en su lugar tomaban
el nombre de “planeacion didactica” de igual forma tampoco elaboraban planificaciones micro
curriculares en su lugar llevaban fichas. Aunque, si habia planificaciones estas no eran
personalizadas ni adecuadas al contexto de los estudiantes, hablando de las fichas las cuales
eran las mismas para los 3 séptimos dejando fuera el factor “relacion entre contexto para la
resolucién de problemas™. Es decir, las clases no eran personalizadas y por lo tanto se evadia
el hecho de que, los estudiantes tienen que desarrollar capacidad critica y autonomia, en el area
de Lengua no se hacia uso de metodologias activas mucho menos de la gamificacion. Algo que
hacia el docente de séptimo era usar la tecnologia como una herramienta de transmision de

clases y no como una herramienta o apoyo tecno - didactico.

En los documentos institucionales PEI y PCI tampoco se hace mencion del Aprendizaje
Basado en Juegos con la gamificacion. Se deja de la “el juego como experiencia ludica
motivadora y divertida fomenta la comprension lectora a traves de elementos, modelos,
mecanicas”, en Lengua y Literatura hay que buscar metodologias, estrategias y recursos que
motiven a los estudiantes con el objetivo de generar participacion e interés en los estudiantes.
En las planificaciones tampoco hay evidencia del uso de la gamificacion ni de la tecnologia
como recurso innovador para generar en el estudiante un rol activo. La gamificacion a través
del juego genera motivacion y atraccion para resolver problemas a partir de la comprension
lectora, gamificar para comprender un texto significa basarse en la mecénica de un juego
normal, como los puntos o bonos, la narrativa, los resultados inmediatos, la oportunidad de

equivocarse y enseguida ver el error, en si es una experiencia de aprendizaje enriquecedora.

No se encontré evidencia del enfoque constructivista en las planificaciones, lo cual es
contradictorio ya que, en los documentos institucionales si se encontro evidencia. Todos estos
datos estan especificados y plasmados en la guia de analisis documental (ANEXO 6). Para

concluir con el analisis se va a terminar con las TAC, las cuales no se mencionan en ninguno
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de los dos curriculos y mucho menos en los documentos institucionales, ni planificaciones. El
termino TAC se introdujo para hablar de recursos tecnoldgicos en el ambito educativo,
asegurando que son solo herramienta de ayuda para los educadores es por esto que se deberia
de introducir en el curriculo e implementar en las UE. Las TAC Y TIC como herramientas
tecnoldgicas al servicio de los procesos de aprendizaje, estan encaminadas a ser complementos
de metodologias y estrategias, es por esta razon que se debe seleccionar cada una de acuerdo
al contexto y necesidades de los estudiantes. Para el desarrollo de la presente investigacion se
tomd en cuenta el contexto, modalidad, necesidades y afinidades de los estudiantes, solo de

esta forma se puede ensefiar de forma personalizada y eficaz.

5.5. Resultados y hallazgos
Los principales hallazgos seran presentados segun la definicién de las principales

categorias de la investigacion.

Habilidades linguisticas: comprension lectora: Las habilidades lingiisticas son
fundamentales que se desarrollen desde los primeros afios de formacion, puesto que, debe
hacerse de forma progresiva y adecuada a la necesidad, capacidad y falencia de cada estudiante.
Cabe decir que, la formacion con la habilidad lingistica lectora no solo dependeréa del docente
también influird la formacion y estimulacion de los padres en el hogar, errbneamente se cree
que la educacion depende de los educadores solamente, cuando en realidad es un trabajo
conjunto del hogar y de la escuela, solo asi el nifio esta en constante aprendizaje y construccion
de sus propias teorias y preferencias. Aunque en el curriculo 2016 y el priorizado se hace
énfasis en la comprension de textos, no se establece como tal libros 0 metodologias especificas
para introducirlas dentro del salon de clases, se trata de forma muy general. Tampoco se da
opciones para aplicar los recursos digitales en beneficio de la habilidad lingistica lectora,
como ya se dijo, se lo hace de forma superficial.

El docente de séptimo “C” no aplica en sus clases métodos constructivistas y activos
cuando se trata de lectura lo hacen de forma tradicional y mon6tona, por lo que, sus estudiantes
no participan ni prestan atencion. El desarrollo de la habilidad linguistica: comprension lectora
requiere de metodologias que se adapten a las necesidades de los estudiantes a su contexto y

preferencias, no se puede ensefiar dejando de lado la realidad educativa de los estudiantes. La
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comprension lectora requiere de incentivacion, por ello se parte con textos sencillos que a la

vez aporten a la educacion y formacién del estudiante sin ser técnicos.

Metodologias activas: Las metodologias activas como el Aprendizaje Basado en
juegos 'y la gamificacion son realmente efectivos para el proceso de ensefianza - aprendizaje en
la Lengua y Literatura. Hay que destacar que la didactica del docente debe estar enfocada en
desarrollar la comprensién lectora con la identificacion de las necesidades de aprendizaje de
los estudiantes. Ademas, se debe promover que el estudiante sea el protagonista de su propio
aprendizaje asi, el docente crea una relacién entre contexto y resolucion de problemas por

medio de la capacidad de critica y autonomia al leer criticamente.

De la misma forma, tenemos que recalcar la falta de estas metodologias activas en el
Curriculo 2016, al ser solo incluidas en el curriculo priorizado 2021 para el area del
conocimiento de Educacion Fisica. Por lo tanto, se encontrd esta carencia muy significativa
para que el docente pueda disefiar estrategias ludicas que, como el juego. En general debido a
la modalidad virtual o presencial una metodologia que no promueva interaccion, participacion
y motive a los estudiantes no alcanzard a desarrollar la habilidad lingiistica: comprension

lectora, ademas de no considerar al juego como un recurso ladico para el aprendizaje.

Gamificacion: En cuanto a la gamificacion no se encontro mediante el analisis
documental relacion alguna con ningn documento pedagdgico educativo. Tanto el PCI, PCA,
Curriculo 2016, Curriculo priorizado 2021, incluyen una metodologias o estrategias
innovadoras como la gamificacion o Aprendizaje Basado en Juegos que permitan al docente
en su planificacion aulica utilizar herramientas y recursos. Por lo que, podemos afirmar la falta
de los métodos y estrategias para construir el aprendizaje en cualquier &rea del conocimiento
del Curriculo 2016. Resaltamos que al aplicar esta metodologia activa para fomentar el
desarrollo de la habilidad linguistica: comprensién lectora fue un éxito. Pues, se cumplié con
el objetivo de motivar al estudiante y se demostrd al docente el uso de recursos tecno —
didacticos que llamaron su atencion y felicito nuestra propuesta de actividades para la lectura
de los estudiantes. En conclusién, gamificar con el uso de juegos, mecénicas y elementos
caracteristicos de estos, conforman una metodologia activa que resulto nueva, creativa e
innovadora tanto para el docente como para los estudiantes, quienes fueron los mas

beneficiados en el desarrollo de su habilidad de comprension de textos
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6. Propuesta

6.1. Titulo de la propuesta

Metodologias activas para la gamificacion de la habilidad linguistica comprension
lectora: un estudio de caso en estudiantes del séptimo de EGB 2021- 2022 de la UEVGA

6.2. Objetivo de la propuesta

Proponer la implementacion de actividades con metodologias activas: Aprendizaje
basado en juegos (gamificacion), para el desarrollo de la habilidad linglistica de la

comprension lectora con el uso de recursos tecno didacticos.

6.3.  Justificacion de la propuesta

La comprension de textos “deberia estar fuertemente asociada a la comprension lectora”
(Coloma et al, 2015, p. 4). Pues, es muy importante que se genere una comprension de lo que
se lee desde los primeros afios del estudiante, de tal manera que el proceso de aprendizaje al
leer se adquiera mediante una decodificacién fonoldgica, de vocabulario y gramatical. En el
Curriculo Nacional se establece la importancia de la comunicacion e interaccién entre
individuos, el saber comunicarse correctamente genera satisfaccion por parte de los individuos
involucrados en el proceso, por lo que, se genera pautas para que los educandos desarrollen sus
habilidades linglisticas, teniendo en cuenta que todo parte del “interés, el deseo y la motivacion

por escribir son el motor de este proceso” (Mineduc, 2016, p.187).

En la Unidad Educativa “Victor Gerardo Aguilar”, los estudiantes de septimo afio “C”
de EGB en el area de Lengua y literatura cuenta con un docente que no resalta la importancia
de las habilidades linguisticas. Los estudiantes presentan dificultad para leer y comprender los
textos, para iniciar el proceso de diagndstico de los estudiantes se aplicd un pretest (ANEXO
3). El docente planifica sus clases junto con otros profesores del area de Lengua y Literatura,
lo peculiar de estas planeaciones semanales y fichas didacticas que reemplazan a la

planificacion micro curricular (ANEXO 8) es que son las mismas para los tres septimos, por lo
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que se evade por completo la educacién personalizada. Mediante estos documentos se logro
evidenciar la falta de uso de recursos tecno - didacticos que favorezcan el desarrollo de la

habilidad lingUistica: comprension lectora (ANEXO 8).

El Curriculo priorizado 2021 fue disefiado con base al Curriculo Nacional 2016, pero
este se adapta a la modalidad virtual con metodologias y estrategias que activen y motiven el
desarrollo de los aprendizajes de los estudiantes. La educacion abierta implica el uso de medios
alternativos y flexibles, que contribuyan a la eliminacion de barreras en el acceso al
conocimiento, comunicacién permanente, aprendizaje segun los ritmos y las necesidades

individuales, con una diversidad de metodologias y recursos (Begofia, 2004).

En consideracion a la problematica identificada durante los periodos de practicas
desarrolladas en la unidad educativa “Victor Gerardo Aguilar” emerge nuestro disefio de
Metodologias activas para la gamificacion de la habilidad linguistica comprension lectora: un
estudio de caso en estudiantes del 7 séptimo de EGB 2021- 2022 de la UEVGA, en el area de
Lengua y Literatura con la finalidad de que las clases sean interactivas y motivadoras.

Las metodologias activas: gamificacién y Aprendizaje Basado en Juegos se
implementaran para el area de Lengua y Literatura, enfocadas en el desarrollo de las destrezas
de lectura y compresion de textos. Se aplicaran las actividades y estrategias gamificadas 7
actividades divididas tanto para un ambiente virtual como presencial. Cada actividad tiene su
respectivo objetivo. Todas estas actividades disefiadas estan enfocadas a que los estudiantes
sean los protagonistas de su aprendizaje y se motiven a leer por iniciativa propia, pues al finy

al cabo esto permitiran que resuelvan problemas de su vida diaria a futuro.

El desarrollo de las habilidades linguisticas es diferente en cada nifio ya que, se  debe
tener en cuenta que cada estudiante es un mundo diferente. En primaria se consolida el
desarrollo de las habilidades linguisticas, en el caso especifico de la comprensién lectora el
contexto en el que el estudiante es estimulado para que haga de la lectura un habito es
fundamental (Guarneros y Vega, 2014). Es aqui donde radica la importancia de organizar las
clases de acuerdo con la realidad educativa de los estudiantes, la implementacion de
metodologias, estrategias y recursos dependera de los contextos del salon de clases. Es por esta

razon que, un docente debe disefiar las actividades con anticipacion, ademas de usar métodos,
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estrategias y recursos que, se adapten a las nuevas generaciones digitales que motiven y

permitan la interaccion de todos.

6.4. Contextualizacion de la propuesta

La presente propuesta surge en la Unidad Educativa “Victor Gerardo Aguilar”
perteneciente a la cuidad de Cuenca, provincia de Azuay de la parroquia San Sebastian. La UE
labora en la modalidad presencial de jornada Matutina y vespertina; en la jornada matutina con
el nivel educativo de inicial, preparatoria, basica elemental y basica media, mientras que, en la
jornada vespertina funciona con basica superior y Bachillerato. La unidad educativa cuenta en
total con 1433 estudiante y 62 profesores, las instalaciones de la UE son de buena estructura,
dentro de sus instalaciones cuenta con laboratorio de cdmputo, sim embargo este es utilizado
Unicamente por el colegio, cuenta con todos los servicios basicos para la comodidad de sus

integrantes.

La investigacion nace a partir de la necesidad de fortalecer y desarrollar la habilidad de
la comprension lectora por medio de metodologias activas con recursos tecno didacticos, con
el fin de dinamizar y cambiar los roles de la clase. El docente del area de Lengua y Literatura
de séptimo “C” tiene un estilo tradicional y conductista en sus clases, las planificaciones son
lineales y esto se reflejaba en el proceso de ensefianza - aprendizaje, con un patrén predecible
iniciando la lectura de la ficha de planeacion, lectura del tema a tratar (teoria), videos de
YouTube, y finalmente preguntas del tema. Para recolectar informacion y datos acerca de la
metodologias, estrategias y recursos se le realiz6 una entrevista de diagnostico (ANEXO 4) en
la etapa de problematizacion. Fue con la discusion de resultados que se lleg6 a la conclusion
de que, el docente no tiene conocimiento acerca de metodologias constructivistas e innovadoras

y posee poco conocimiento del uso de recursos tecnoldgicos para el area del aprendizaje.

Teniendo en cuenta los factores previamente nombrados y especificados, se tomé la
decision de disefiar actividades con metodologias activas especificamente el Aprendizaje
Basado en juegos con gamificacion como protagonista. Para seleccionar la metodologia,
estrategias y recursos, se tomd en cuenta la guia de observacion (ANEXO 1), con el contexto
de los estudiantes previamente estudiado se procedio a disefiar en la plataforma Genially, 4
actividades que tienen el objetivo de fortalecer y motivar la lectura y comprensién de textos,
ademas, de la participacion y protagonismo en clase de los estudiantes. Lo que se introdujo
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fueron lecturas interactivas de la saga de “Harry Potter”, especificamente del primer libro con

capitulos resumidos con el objetivo de que sea atractivo.

6.5. Disefio de las actividades gamificadas

El disefio de las actividades gamificadas para el desarrollo de la habilidad linglistica:
comprension lectora estdn fundamentadas en base: destrezas, metodologias, elementos,
objetivos y recursos propios de las 7 actividades propuestas, tanto para lo virtual como lo
presencial. Estas actividades se dividieron de la siguiente manera: 4 actividades para la
modalidad virtual y los 3 restantes para la presencialidad. Capa invisible es el nombre de las
actividades virtuales disefiadas en la plataforma Genially acompafiada de otras paginas web:
creartuavatar.com, padlet, app-sorteos.com. Todas fueron integradas en un proceso gamificado

con sus respectivos elementos y mecénicas de juego.

Lo que se busca con esta propuesta innovadora es que, los estudiantes adquieran a través
de la participacion, interaccion y motivacion del juego el desarrollo de la comprension lectora.
Es decir que, los estudiantes sean protagonistas en estas actividades y puedan: leer, comprender
y reflexionar sobre unas las historias de la literatura universal de ficcion mas fascinantes que
existen hoy en dia como lo son los libros de la saga de “Harry Potter”. Para nuestras actividades
se tomo en cuenta al primer libro de esta saga que es Harry Potter y la piedra filosofal, debido
a la extension del libro y el tiempo que toma disefiar y aplicar las actividades, por tal motivo

se tomaron como referencia lecturas resumidas del libro.

Las destrezas y objetivos relacionados con nuestra propuesta son tomados del curriculo

nacional de educacidn especificamente la destreza:

o LL.3.3.8. Leer con fluidez y entonacion en diversos contextos (familiares,
escolares y sociales) y con diferentes propositos (exponer, informar, narrar, compartir,
etc.)

. LL.3.3.11. Aplicar los conocimientos linguisticos (léxicos, semanticos,
sintacticos y fonoldgicos) en la decodificacion y comprension de textos. (MINEDUC,
2016, p. 690)

La primera destreza es una de las deseables del curriculo mientras que, la segunda es

una basica imprescindible. Por tanto, al encontrarnos en el Gltimo nivel de concrecion curricular
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que es el séptimo afio de EGB no es necesaria su desagregacion y su cumplimento a través de

las metodologias activas de gamificacion cumplen con el objetivo de aprendizaje.

6.6.  Presentacion de las actividades gamificadas

Las actividades de esta propuesta fueron organizadas para la gamificacion de la
habilidad linguistica: comprension lectura. Son 4 disefiadas en la plataforma Genially mediante
mecanicas y elementos propios de la gamificacion, asi como también, el Aprendizaje Basado
en Juegos para estudiantes del séptimo C de EGB. La propuesta tecno didactica de la
gamificacion combina los siguientes elementos y mecéanicas: Objetivos, elementos del juego,
acciones, recompensas, retroalimentacion, progreso, narrativa, sorpresa, reglas, restriccion de

tiempo, estatus. A continuacion, se muestran cada una de las actividades disefiadas.
Capa invisible

Objetivo: Mejorar el desarrollo de la habilidad linglistica: comprension lectora en los
estudiantes del 7mo de EGB de la UEVGA

Acciones: Se dividird en 4 actividades para el desarrollo de la habilidad linguistica:
comprension lectora. Que a su vez serviran para gamificar el aprendizaje y lograr q los

estudiantes se motiven a leer.

Evaluacion: La evaluacion de la lectura seleccionada se realizara mediante un quiz en la
plataforma Genially, misma que evaluara cada avance de los estudiantes y servira para ganar

puntos extras.

Recursos: Plataformas virtuales como Genially, Crear tu avatar, Padlet, libros digitales,

Quizizz, etc.
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Grafico 21

Capa invisible

Nota. Grafico de la actividad capa invisible disefiada en Genially. Elaboracién propia.

Actividad 1: Creaciéon de avatares

Objetivo de la actividad: Fomentar el juego como experiencia ludica motivadora y divertida
para la comprension lectora a traves de elementos, modelos, mecénicas para conseguir sus
puntos, bonificaciones y lecturas, etc.

Evaluacion: Responder al Kahoot con preguntas sobre la actividad de creacion de avatares

Descripcion de la actividad:

e Para iniciar la actividad se les presentaran reglas y acuerdos que se deben cumplir
e Luego se realizan preguntas exploratorias: ¢Conoces lo que es un avatar? ;Queé es un

seudénimo? ¢Has leido los libros de Harry Potter? ¢Has visto alguna pelicula? ;Que
fue primero el libro o la pelicula?

e Cada estudiante deberd ingresar a https://www.creartuavatar.com/
e Una vez dentro de la pagina deberdn su género y comenzar a editar su avatar
e Los avatares pueden ser como el estudiante desee, podran elegir color y forma de piel,

cara, 0jos, pelo, ropa, fondo, boca, nariz, etc.
e Ya finalizado el proceso de edicion de su avatar, cada estudiante debera descargarlo y

colocar su nombre
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e El nombre puede ser el real o un seudénimo que no se repita con los demas

e Al avanzar deberan colgar su avatar en un padlet donde se registra su avance

e Al finalizar los estudiantes deben ingresar al Kahoot -evaluativo link:
https://kahoot.it/challenge/05536547?challenge-id=bb6bb2a5-78a1-4e38-b15a-
3f92a19097fc_1648264151374

Grafico 22

Reglas de capa

Nota. Gréfico de la actividad capa invisible disefiada en Genially. Elaboracion propia

invisible.
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Gréfico 23

Avatares capa invisible

PNFETFHERES DEL ZMO €

Ingresar al siguiente link:
hitps://www.creartuavatar.com/
Elegir:

* Nombre/Seudonimo

* Genero
* Ojos
* Nariz
* Boca
« Cabello
* Ropa

Continuar @QQ

Nota. Grafico de la actividad capa invisible disefiada en Genially. Elaboracion propia.

Gréafico 24

Disefio de avatar

Nota. Gréfico de un avatar disefiado. Elaboracion propia.
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Grafico 25

Link para avatares

Mago o maga coloca aqui tu avatar en el
siguiente link:
https://padlet.com/eduardoandradeflo/p4qq
340fksvbkcno

Nota. Grafico de la actividad capa invisible disefiada en Genially. Elaboracion

propia.

Grafico 26

Padlet para avatares

»
Clon de AVATARES

Nota. Gréfico de la actividad capa invisible disefiada en Genially. Elaboracion propia.
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e Al finalizar los estudiantes deben ingresar al Kahoot evaluativo link:
https://kahoot.it/challenge/05536547?challenge-id=bb6bb2a5-78a1-4e38-b15a-
3f92a19097fc_1648264151374

Grafico 27

Kahoot evaluativo

00

1. (Que es un avatar?

@

A Es el diseino de una casa € Esun juego

Nota. Quiz evaluativo. Elaboracion propia

Actividad 2: ;Qué vamos a leer? (Harry Potter y la piedra filosofal)

Objetivo de la actividad: Incentivar a los estudiantes mediante metodologias activas como
estrategia de ensefianza aprendizaje para facilitar el desarrollo de la habilidad linguistica:
comprensién lectora y leer uno de los libros de la saga mas atractivas de los Gltimos tiempos como
lo es Harry Potter. Recalcando que leeran fragmentos cortos que los incentivaran a buscar la lectura

completa para leerla por iniciativa propia.

Evaluacion: Quiz con preguntas relacionadas a la comprension lectora de los capitulos
que correspondan a cada estudiante, identificacion de personajes, idea principal, escenarios o

acciones.
Recursos: Genially, padlet, Google, Quizizz)
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Descripcion de la actividad:
e La lectura sera entregada de manera digital, la misma que consta de 9 capitulos
descriptivos y resumidos de la lectura original

e A cada estudiante se le designara un capitulo que lo debera leer de manera individual
e Tendran 15 minutos para la lectura

e Laeleccion de cada capitulo se lo hara a través de una ruleta

e Deberan identificar los personajes que aparecen en el mismo

e Mientras todos realizan sus lecturas, se puede realizar una lectura de cualquier capitulo al
azar para controlar el desempefio de los estudiantes.

e Por ultimo, tendran que responder al quiz sobre las lecturas en el siguiente link:
https://quizizz.com/join/quiz/623e46ae5a27d7001fd7b197/start?studentShare=true

Gréfico 28

Libro Harry Potter y la piedra filosofal

Nota. Grafico de la actividad capa invisible disefiada en Genially. Elaboracién propia.

Recursos: Crear tu avatar, zoom, padlet, Genially, Kahoot
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Grafico 29

Lecturas de capa invisible

¢

PVETERES ‘ MISIONES
79" ) \ 3
4 \

LECTURES F JUGHR

& B =

Nota. Grafico de la actividad capa invisible disefiada en Genially. Elaboracién propia.

Grafico 30

indice de capitulos

Elaboracion propia.

Nota. Grafico de la actividad capa invisible disefiada en Genially.
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Gréafico 31

Lectura del capitulo 4

Nota. Gréfico de la actividad capa invisible disefiada en Genially. Elaboracion propia.

Gréfico 32

Sorteo de capitulos
" Ml 2 OARNC 5 A
Ingresar al siguiente link y girar la ruleta para poder escoger el

capitulo de libro que te toca. {Vamos sera divertido!
https://app-sorteos.com/wheel/94PJ1E

Spin the
heel

& rovtorecs

Spin the Weel (FREE)

Nota. Gréfico de la actividad capa invisible disefiada en Genially. Elaboracion propia.
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Gréafico 33

Lectura del capitulo 9

Nota. Grafico de la actividad capa invisible disefiada en Genially. Elaboracién propia.

Grafico 34

Lectura del capitulo 8

« Harry, Hermione, Neville y Draco deben ir al Bosque Prohibido como
Y« castigo. Ahi Harry encuentra a alguien bebiendo sangre

de unicornio. Firenze, un centauro le explica a Harry que la sangre de

unicornio le puede dar mas vida, pero si la tomas tienes una maldicion:

llevar media vida. El centauro le revela que en el colegio tienen la Piedra

Filosofal, una piedra que da vida eterna. Dice que Voldemort era el que

estaba bebiendo la sangre del unicornio. Harry se da cuenta que Fluffy (el

perro de tres cabezas de Hagrid) vigila esa piedra, junto a otras trampas.

Harry piensa que Snape esta ayudando a Lord Voldemort, y junto a Ron y

Hermione van hacia el tercer piso (aunque Neville traté de detenerlos). Se dan cuenta
que alguien ya paso por ahi, y ellos razonan diciendo que fue Snape. Pueden pasar ante Fluffy y
pasan otras trampas, incluyendo a un Lazo del Diablo (una planta gigante), unas llaves voladoras, un
juego de ajedrez magico gigante, un troll y un acertijo puesto por Snape

En la siguiente habitacion estaria Snape, tratando de robar la piedra. Harry entra a la habitacion, y
ve a un hombre. Pero no era Snape. Ni tampoco era Voldemort

Nota. Grafico de la actividad capa invisible disefiada en Genially. Elaboracién propia
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Gréafico 35

Quiz de evaluacién 1

El guardidn de las llaves y terrenos de Hogwarts se llama...

&l

Rubeus Hagrid Lord Voldemort Minerva McGonagall

Nota. Gréfico del quiz sobre Harry Potter. Elaboracion propia.

Grafico 36

Conclusion de lecturas

b iBien hecho!

iHas leido excelente, ahora
vamos a investigar !

Nota. Grafico de la actividad capa invisible disefiada en Genially. Elaboracion

propia.

93



UNIVERSIDAD
NACIONAL DE
EDUCACION

Actividad 3: jInvestiga, aprende y gana!

Objetivo de la actividad: Comprender un texto mediante misiones, incentivo de puntos, narrativa

y retroalimentacion para enriquecer la experiencia de aprendizaje.

Evaluacion: Quiz de preguntas de todas las misiones con los datos investigados y leidos por los

estudiantes
Recursos: Genially, quizziz, padlet, Harry Potter y la piedra filosofal

Descripcion de la actividad:

= Existen 5 misiones de investigacion que se les presentara a los estudiantes, con preguntas
a responder

= (Cada estudiante debera elegir que mision realizar al azar, recalcando que las cinco tienen
diferentes puntajes debido al grado de complejidad

= La primera mision trata sobre datos mas relevantes acerca de ¢Quién es escribi6 la saga de
Harry Potter? Otorga 100pts

= Lasegunda mision debera dar respuesta a la pregunta ¢ Cuantos libros pertenecen a la saga
de Harry Potter y el nombre de cada uno de ellos con sus respectivas fechas de publicacion?
Otorga 200pts

= La tercera mision serd averiguar las casas magicas de la escuela Hogwarts y presentar los
escudos y caracteristicas de cada casa. Otorga 200pts

= La cuarta misién es presentar una investigacion sobre la adaptacion cinematogréfica de la
saga Harry Potter ;Cuantas peliculas son? actores principales (el trio de oro) y sus papeles.
Otorga 500 pts.

= La quinta mision seré presentar ¢Cuantos libros, guias o contenidos relacionados a la saga
de Harry Potter existen presentar minimo tres? Otorga 500 pts.

= Los puntos seran registrados en el avatar de cada estudiante creado anteriormente en el
padlet.

= Por ultimo, responderan un quiz con toda la informacién leida para las misiones en el
siguiente link:
https://quizizz.com/join/quiz/623e6a6e383c6b001d745daa/start?studentShare=true
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Gréafico 37

Menu de misiones

FUFETEFES K MISIONES ‘

LECTURES E ) FIVGFER
N & T

Nota. Grafico de la actividad capa invisible disefiada en genially. Elaboracién

propia.
Grafico 38

Sombreros de misiones

Nota. Grafico de la actividad capa invisible disefiada en Genially. Elaboracion propia.
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Gréafico 39

Misién uno

sta atencié

» Quién escribid la saga de Harry Potter?

e e encuentres

yonae si tu respuesta €

Nota. Gréafico de la actividad capa invisible disefiada en Genially. Elaboracién propia.

Gréafico 40

Misién 2

;Cudntos libros pertenecen a la saga de Harry Potter y el nombre de cada uno de ellos con sus

respectivas fechas de publicacion?

Nota. Grafico de la actividad capa invisible disefiada en Genially. Elaboracion propia.
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Grafico 41
Misién 3

Mago o maga esta est Nision presta atencic vebes re ere SIUIE € egu
¢ Cuales son las casas magicas de la escuela Howarts y presentar los escudos y caracteristicas

de cada casa?

Nota. Gréafico de la actividad capa invisible disefiada en Genially. Elaboracién propia

Grafico 42

Misién 4

ag naga esta e I e 1. Debe g egur
» Informacion sobre la adaptacion cinematografica de la saga Harry Potter ;Cuantas peliculas
son? actores principales (el trio de oro) y sus papeles

s encuent

Nota. Gréfico de la actividad capa invisible disefiada en Genially. Elaboracion propia.
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Grafico 43

Misién 5

¢Cuantos libros, guias o contenidos relacionados a la saga de Harry Potter existen presentar

minimo tres?

[ o e e entre

Nota. Gréfico de la actividad capa invisible disefiada en Genially. Elaboracion propia.

Gréafico 44

Registro de puntos ganados

» i
AVATARES

Angie Sumba ¥ :) i Capituio 1 ochoa
cptl 3

nico035x
SOFIAK.T

A\\\

B Capitulo 7

capitulo 8 :
ETTR | CAPITULO [4}
4 200PTS
' Domenica453

Nota. Grafico de la puntuacion con los avatares. Elaboracion propia.
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Gréafico 45

Quiz de evaluacién 2

¢ Cudles son las casas magicas de la escuela Hogwarts?

g

1

Gryfindor, Slytherin, Ravenclaw,
Hufflepuff, Hufflepuff, Gryfindor Hufflepuff

Ravenclaw

Nota. Gréafico de las preguntas del quiz evaluativo. Elaboracion propia.
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Actividad 4: Magia y Hechiceria

Objetivo de la actividad: Evaluar a través del juego la motivacion y atraccion para resolver

problemas a partir de la comprension lectora

Recursos: Genially

Descripcion de la actividad:

e Por ultimo, los estudiantes deben ingresar al quiz disefiado
e Aqui se encontrardn 9 preguntas con opcion multiple
o Deberén contestar cada pregunta de forma correcta para poder avanzar

e Una vez finalizado se graduaran de la escuela Hogwarts

Gréafico 46

Quiz final

LA PIEDRA FILOSOFAL

Nota. Gréfico del quiz capa invisible disefiado en genially. Elaboracion propia.
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Grafico 47

Menu para jugar

FNVETFHRES MISIONES

E’B}o'
0\%‘ \ )

LECTURES #: JUGFR

&% & =

Nota. Gréfico de la actividad capa invisible disefiada en Genially. Elaboracion propia.

Gréafico 48

Pregunta uno quiz final

1/10

e

¢Quién escribi6 este libro?

o<

J.R.R Tolkien J.K Rowling
B C

A

% %

Nota. Gréfico del quiz capa invisible disefiado en Genially. Elaboracion propia.
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Grafico 49

Pregunta cuatro quiz final

=

¢Como se llama la locomotora que deben
abordar todo los estudiantes de
Hogwarts?

—o— OO O——

Expreso polar Expreso Hogwarts Andén 9 3/4

C

Nota. Gréfico del quiz capa invisible disefiado en Genially. Elaboracion propia.

Gréfico 50
Fin del quiz

HAS APROBADO TU PRIMER ANO EN
HOGWARTS

]EnhORaBUEna! v

Estas cerca de convertirte en el gran mago que deseas

%

FINALIZAR

Nota. Grafico del quiz capa invisible disefiado en Genially. Elaboracion propia.
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Actividades desarrolladas para la modalidad presencial

Para la modalidad presencial se disefi¢ 3 actividades con la estrategia del Aprendizaje
Basado en juegos. La primera actividad fue un monopolio tematizado de Harry Potter, la segunda
actividad fue un parchis con una trivia de preguntas y finalmente la tercera actividad fue el juego
de mesa “Adivina quién”, todas estas actividades se vincularon con la lectura del primero libro de
Harry Potter “La piedra Filosofal”, la cual fue trabajada anteriormente con Genially. Se selecciond
esta lectura con el objetivo de que los nifios se interesen por la lectura y desarrollen una lectura

comprensiva y dejen de lado la lectura mecénica u obligatoria.
Monopolio de Harry Potter

Objetivo: Mejorar el desarrollo de la habilidad linguistica comprension lectora en los
estudiantes del 7mo de EGB de la UEVGA

Acciones: Esta actividad se desarrollara de manera grupal para consolidar la lectura previamente

desarrollada.
Evaluacion: La evaluacién se desarrollara por medio de Kahoot.
Recursos: tablero de monopolio, tarjetas, billetes didacticos, dados, lecturas, Kahoot y fichas.

Instrucciones de la actividad

1. Formar grupos

2. Asignar un juez que a su vez desempeifiara el papel de banco

3. Colocar el tablero sobre los pupitres.

4. Repartir la lectura de “Harry Potter y la piedra filosofal”

5. Explicar a los estudiantes que el juez sera encargado de cobrar, pagar,
recompensar y penalizar segun se presente el caso, a aquellos que respondan las
preguntas de las tarjetas de pociones y hechizos.

6. Cada jugador elegirad una pieza para jugar

7. Cada jugador recibe 1500% divididos de la siguiente forma:
2 x 500, 2 x 100, 2 x 50,6 x20,5x10,5x5,y5x1
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1. Finalmente se cronometra la actividad y se explica que de cada grupo sale
un integrante, el cual debe ser el que mas dinero y bienes tenga en su poder.

2. Al final se realiza una trivia de preguntas a los representantes de cada grupo.

Gréfico 51

Tablero de monopolio de Harry Potter
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Nota. EIl siguiente grafico es tablero de monopolio de Harry Potter. Adaptada de Anais Voz

Mediano, 2021 (https://anaisvozmediano.com/monopoly/).
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El juego inicio luego de formar los grupos y entregarle a cada estudiante los billetes, tablero
y tarjetas ver (ANEXO 8), para consultar los materiales disefiados y utilizados durante la actividad.
Finalmente, todos los estudiantes empezaran a jugar y en caso de tener dificultad recurriran al juez
0 a su vez el docente. Por dltimo, para evaluar la actividad responderan una trivia de preguntas en
Kahoot.

link: https://kahoot.it/challenge/09305207?challenge-id=bb6bb2a5-78a1-4e38-b15a-
3f92a19097fc 1648266791463

Pin: 09305207

Gréfico 52

Quiz de evaluacion 2

:Consideras que el juego de monopolio te ayudo a aprender cosas nuevas?

©e

_
@ Si, me ayudo a conocer cosas nuevas. B No me gusta jugar monopolio

Nota. Gréafico de Kahoot. Elaboracion propia.
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Grafico 53

Estudiantes de séptimo “C” jugando el monopolio de Harry Potter.

Nota. El siguiente grafico muestra a los estudiantes jugando y contestando las preguntas del juego.

Elaboracion propia
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Parchis

Objetivo: Generar mediante el juego motivacion y atraccion para resolver problemas a partir de

la comprensidn lectora y que lean para contestar correctamente a las preguntas finales.

Acciones: Esta actividad se desarrollara de manera grupal para consolidar la lectura previamente

desarrollada.

Evaluacion: La evaluacién se desarrollara por medio de Kahoot.

Recursos: Tablero de parchis, lecturas, fichas, dados y hoja de preguntas.

o o~ w Db E

Reglas del juego

Cada usuario tira un dado del 1 al 6

Se puede salir de la casa con un 5

Si salen dobles hay como tirar los dados nuevamente

Si se cae en una casilla donde hay otra ficha, se mata la ficha

Las casillas con estrella son seguras

Si te comes a un oponente, cuentas 20, pero al comerte una pieza deber leer un fragmento
para contestar la pregunta si aciertas avanzas 20, si te equivocas avanzas Unicamente 10
Al llegar a meter las piezas debes leer y contestar, si contestas correctamente metes la
pieza sin ningun problema caso contrario retrocedes 10 casillas

Gana quien consiga meter el primero todas sus fichas en la casilla central

El juego inicio al entregarle el tablero de parchis a los estudiantes junto con los dados y

piezas ver (ANEXO 10). Si los estudiantes presentaban dificultad con el juego piden ayuda y

asistencia al docente. Finalmente se realizé una evaluacion mediante Kahoot.

Link:

https://kahoot.it/challenge/08908863?challenge-id=bb6bb2a5-78al-4e38-b15a-

3f92a19097fc_1648267759704
Pin: 08908863
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Gréafico 54

Quiz de evaluacién 2

T

¢Como se llama el tercer libro de harry Potter?

A Harry Potter y la piedra filosofal 4 Harry Potter y el prisionero de Azkaban
@ Harry Potter y el prisionero de Dumbledore W Harry Potter y el Caliz de fuego

Nota. Grafico de Kahoot. Elaboracién propia.

Grafico 55

Estudiantes de séptimo “C” jugando parchis con la trivia de Harry Potter.

Nota. Elaboracién propia.
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Gréafico 56

Tablero de Parchis
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Nota. El siguiente tablero de parchis fue utilizado en séptimo afio “C”. Adaptada de Supercoloring,

s.f. (http://www.supercoloring.com/es/manualidades-de-papel/tablero-imprimible-de-parchis).

6.7.  Conclusiones de la propuesta

De este modo, concluye nuestra propuesta gamificada para el desarrollo de la habilidad
linglistica: comprensidn lectora con 7 actividades tanto para modalidad virtual y presencial. Para
mayor claridad y precision de los resultados, se los ha desarrollado por categoria que estaran

descritos a continuacion.

Habilidad Linguistica: Comprension lectora

El disefio de esta propuesta tiene el objetivo principal de aportar al desarrollo de la habilidad
linglistica: comprension lectora y motivar a los estudiantes a leer a través de, el Aprendizaje
Basado en juegos y los elementos que lo conforman. El desarrollo de la comprension lectora debe
desarrollarse desde los primeros afios, es precisamente este punto el cual fue una incidencia en

séptimo afio, ya que, el docente manifestd que los estudiantes tenian problemas de comprension
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de textos y mala entonacién desde los afos anteriores. Al haber descubierto la raiz del problema
se decidi¢ aplicar metodologias activas con el fin de dinamizar y activar las clases, puesto que, se

parte del interés para promover un habito o aprendizaje.

Metodologias Activas

El uso de metodologias activas en séptimo afio de EGB dio buenos resultados, tanto en el
area de aprendizaje por destrezas y contenidos, como con la participacion y valores al desarrollar
las actividades. Los estudiantes estaban acostumbrados a las clases tradicionales y monétonas del
docente por lo que, participan muy poco durante las clases, al escuchar leer un texto o fragmento
los estudiantes de inmediata mostraban actitudes de: cansancio, desinterés y aburrimiento; lo que
hacia que, se realicen otras actividades o no pongan atencién. Al desarrollar actividades con
metodologias activas se pudo observar que, los estudiantes al inicio por curiosidad estaban atentos
para ver cudles eran las nuevas actividades por lo que, de inmediato surgieron preguntas y su
actitud empezé a cambiar. La implementacion de la estrategia del aprendizaje basado en juegos
con la gamificacion es el resultado de la integracion del contexto de los estudiantes y la necesidad
de implementar las TIC y TAC por medio de recursos tecno didacticos que, complementen las

metodologias activas.

Gamificacion

Mediante la aplicacion de las actividades se evidencio que, trabajar con metodologias
activas al gamificar una lectura llamativa para los estudiantes interactGan, participan, juegan y
aprenden. Sin embargo, consideramos que el acceso a recursos tecnoldgicos como un computador
o teléfono inteligente es una brecha educativa que, influyo en la aplicacidn de nuestras actividades,
pero por otra parte nos incentivo a pensar en utilizar tanto herramientas tecno- didacticas como
juegos de mesa que cumplan con nuestro objetivo de motivar a la lectura. La Gamificacion es una
estrategia que le permite al docente disefiar un mediante elementos y mecénicas un juego, asi se
cambia la idea de que, un video juego es Unicamente para el ocio, con objetivos de aprendizajes
claros y las destrezas adecuadas se puede lograr hacer de las clases espacios de aprendizaje y
entretenimiento. La implementacion de los juegos de mesa ayudo a que los estudiantes entiendan
que tantos los juegos virtuales como los fisicos, pueden ser utilizados para aprender, al final en el

pretest se evidencio el éxito de las actividades propuestas (ANEXO 7).
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7. Valoracion por especialistas
La presente propuesta fue enviada a especialistas con experiencia en el area de
conocimiento de la Lengua y Literatura tanto, del MINEDUC como de Educacion Superior. Esta
consulta fue realizada a través, de una rabrica de valoracion, construida a partir de los indicadores
de evaluacion de nuestra definicion de las principales categorias de la investigacion. En general,
se busco que los especialistas expongan su criterio sobre la propuesta de actividades gamificadas

para el desarrollo de la habilidad linglistica: comprension lectora.
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Rubrica para valoracién de la propuesta

Valoracion de actividades para la gamificacion de la habilidad lingiiistica: comprension lectora

Propuesta: Metodologias activas para la gamificacion de la habilidad lingiiistica comprension lectora: un estudio de caso en estudiantes del
séptimo de EGB 2021- 2022 de la UEVGA

Objetivo: Valorar las actividades para la gamificacion de la habilidad lingiiistica: comprension lectora fundamentadas en las metodologias activas
para estudiantes del séptimo de EGB de la UEVGA

Autores: Luis Eduardo Andrade Flores y Estefania Abigail Pizarro Rodriguez

Estimado especialistas: sometemos a su valoracion de expertos nuestros aportes al area de Lengua y Literatura para el desarrollo de la habilidad
lingiiistica: comprension lectora. Mediante metodologias activas: gamificacion y Aprendizaje basado en juegos, agradecemos su participacion.

Indicadores de valoracion Factibilidad Pertinencia Innovacion Observaciones
1-5) 1-5) 1-5)

La lectura promueve un
pensamiento 16gico, desarrolla
la creatividad y la expresion a
través de la comprension
lectora.

Las metodologias activas
empleadas como una estrategia
de ensenanza aprendizaje
facilitaron el desarrollo de la
habilidad lingiiistica:
comprension lectora

Es el estudiante protagonista de
su propio aprendizaje en el
proceso del desarrollo de la
habilidad lectora.
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Se refleja en las actividades el
desarrollo de la capacidad
critica y la autonomia a través
del proceso de la comprension
lectora

Los juegos empleados son una
experiencia lidica motivadora
y divertida que fomenta la
comprension lectora a través de
sus elementos, modelos y
mecanicas.

Las TIC y TAC como recurso
tecno didactico para gamificar
y desarrollar la habilidad
lingiiistica de la comprension
lectora

Aporta la aplicacion de las
metodologias activas ABI:
Gamificacion al desarrollo de
la  habilidad lingiiistica:
comprension lectora

Nombres del especialista:

Cédula:

Firma:




7.1.  Especialistas consultados

Los especialistas que participaron de esta valoracion fueron un total de 6 docentes

(ANEXO 9) con experiencia tanto en la asignatura de Lengua y Literatura como en el area de

Investigacion Educativa y recursos tecnologicos. Se les envid la propuesta completa con las

actividades gamificadas y la respectiva rubrica de valoracion. La misma que consto de 7

indicadores de valoracion segun las categorias definidas para nuestra investigacion y con tres

columnas: factibilidad, pertinencia e innovacion, que pueden ser valoradas en una escala del 1 al

5, teniendo al 1 como muy malo y 5 como excelente. Asimismo, se encentra un apartado de

observaciones para que los validadores puedan aportar con criterios, recomendaciones o

reflexiones.

Tabla 3

Clasificacion de especialistas para valoracion

Nombres del especialista Area de especialidad Unidad Educativa/ Institucién de
educacion superior a la que
pertenece

Lcdo. Christian Aguilar Lenguay Literatura Unidad Educativa particular “Buena
Esperanza”

Lcdo. Christian Chuva Educacion General Bésica Unidad Educativa particular “Unitec
Discovery”

Lcda. Anita Villon Lengua y Literatura Unidad  Educativa  “Intercultural
Bilingiie Cacique Tumbala”

PhD. Efstathios Stefos Investigacion Educativa Universidad Nacional de Educacion

UNAE
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PhD. Miguel Orozco Investigacion Educativa Universidad Nacional de Educacion
UNAE
PhD. Santiago Donoso Investigacion Educativa Universidad Nacional de Educacion
UNAE

En el posterior andlisis de las valoraciones realizadas, podemos afirmar que todos
coinciden con una propuesta excelente en cuanto a las actividades gamificadas para el desarrollo
de la habilidad linguistica: comprension lectora. Ademas, las observaciones realizadas a ciertos
aspectos como considerar el tiempo de preparacion para la gamificacion del aprendizaje, debido a
que, el tiempo de los docentes no son infinitos. Por otra parte, se recomend6 que para futuras
investigaciones relacionadas al tema de estudio se aplique en mas contextos educativos, asi como
también se resaltd la originalidad de integrar la gamificacion y ser motivante para el desarrollo de
la habilidad linguistica (ANEXO 10).

Finalmente, se obtuvieron recomendaciones relacionadas al texto utilizado en relacion a su
extension y que se podria aumentar el grado de complejidad. Otro comentario hace referencia a
integrar actividades que permitan al estudiante a desarrollar la metacognicion a partir del uso de
TIC y TAC (ANEXO 10). En suma, queda claro que las metodologias activas: Gamificacion y
ABJ empleadas en las actividades para el desarrollo de la comprensién lectora fortalecieron esta
habilidad linguistica y por medio de las dindmicas y mecénicas del juego los estudiantes se

involucraron en el proceso de ensefianza — aprendizaje segun las valoraciones realizadas.
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8. Conclusiones
. Se realiz6 una investigacion exhaustiva acerca de las tres primeras categorias

metodoldgicas: Habilidades linguisticas, metodologias activas y gamificacion. Se indago
para plasmar en el documento ideas de autores e investigadores que sigan el enfoque
constructivista e innovador, con investigaciones que contengan datos cientificos y
avalados, es por ello que, todas las fuentes son de revistas, repositorios y lugares avalados
cientificamente. Fue la Ultima categoria, la gamificacion la que causo dificultad al
momento de realizar la investigacion, esto debido a que, la gamificacion es relativamente
nueva aparecio en el 2003 pero no fue hasta el 2010 que se introdujo al ambito educativo,
de igual forma sigue siendo nuevo y considerado innovacién educativa. Con la aplicacion
de la propuesta se pudo evidenciar que los estudiantes responden de forma positiva a las
herramientas tecnoldgicas, al disefiar y programar un juego con los pasos de la
gamificacion se logrd que los estudiantes que no participaban se involucren, asi como se

mejor6 pronunciacion y motivacion para generar un habito lector.

Segun el diagnostico realizado a través de técnicas e instrumentos de investigacion al
encontrarnos en un ambiente virtual, las herramientas o plataformas que fomenten la
interaccion, participacion y motivacion de los estudiantes en los procesos de ensefianza —
aprendizaje resulta fundamental. Al identificar la carencia del mismo resulto en el disefio
de una propuesta de actividades que solventen esta problematica a través de la gamificacion

tanto para la virtualidad como la presencialidad.

El disefio de actividades resulto un reto, principalmente en la seleccidn del texto o libros a
leer, pues se buscaba que la lectura atraiga y motive a los estudiantes. La elegida fue el
primer libro de una de las sagas de fantasia méas leidas en el mundo. Si bien, el libro tiene
una extension considerable se procedio a elegir capitulos resumidos del mismo como
muestras para la lectura de los estudiantes. Para la utilizacion de las mecanicas y elementos
de la gamificacion se buscaron plataformas de acceso libre y facil disefio, la utilizada fue
Genially por su amplio formato de presentaciones que, ademads, son intuitivas para
programar. En la aplicacion se pudo constatar la efectividad para que los estudiantes

participen, lean y jueguen. De hecho, el ABJ se lo incluyo como actividad de evaluacion
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para la comprension de textos. Las actividades disefiadas con el aprendizaje basado en
juegos se disefiaron con el objetivo de demostrar que los juegos tradicionales que estan
dirigidos al ocio pueden ser utilizados para aprender. Al implementar actividades virtuales
con presenciales se logro que los estudiantes se interesen, al jugar en el salén de clases,
también se evidenci6 un trabajo colaborativo debido a que, solo 15 estudiantes participaron
de forma virtual y fueron ellos mismos quienes compartieron, lo aprendido con el juego

“Capa invisible” con aquellos que no estuvieron.

Se realizo la respectiva validacion a expertos, tomando en cuenta las principales areas de
impacto para la investigacion siendo: Lengua y Literatura, Recursos tecnoldgicos e
investigacion educativa. En total se realizaron 6 validaciones de expertos, 3 de docentes de
Educacion basica y 3 de docentes de educacion superior, para esto se le facilito a cada
experto la propuesta y una rubrica que estd estructurada de acuerdo a los principales
indicadores de categorizacion metodoldgica. Las observaciones recibidas fueron
principalmente de los docentes de las Unidades Educativas, quienes mencionaron lo
atractiva de la propuesta y su factibilidad siempre y cuando sea contextualizada. Por otra
parte, los especialistas en investigacion educativa reconocieron que la propuesta es
acertada, sin embargo, la innovacién queda corta debido a la falta de aplicacion en mas

Unidades Educativas del sistema educativo.
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9. Recomendaciones
Se recomienda adaptar y socializar la propuesta en comunidades de aprendizaje y sean los
docentes quienes le adapten a sus necesidades y requerimientos. Es una propuesta que esta
disefiada para el subnivel medio de Educacion General Basica, se debe tomar en cuenta
que el uso de la tecnologia en muchas ocasiones se impone ante las brechas socio
econdmicas, sim embargo se puede cambiar y que se adapte a la realidad educativa. Como
investigadores educativos esperamos contribuir a utilizar metodologias que pongan al
estudiante como el centro del proceso educativos esperando que el aprendizaje sea

significativo y ambas partes salgan beneficiadas, tanto estudiantes como docente.
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11. Anexos

Anexo 1. Guia de observacion a clase de Lengua y Literatura

Objetivo:

Recopilar informacion acerca de Metodologias activas para la gamificacion del aprendizaje de la habilidad lingiiistica: compresion lectora en
estudiantes del Séptimo grado de EGB de la UEVGA

Autores:

Luis Eduardo Andrade Flores, Estefania Abigail Pizarro Rodriguez

Categorias de observacion

Indicadores de observacion y analisis

Reflexiones Criticas

Metodologias  activas para el

subnivel medio de EGB

desarrollo de habilidades lingiiisticas|

El estudiante protagonista de su propio aprendizaje en el
proceso del desarrollo de la habilidad lectora.

Durante las clases de Lengua y literatura se
pudo observar que el docente se mostraba
entusiasta lo que hacia que los estudiantes|
participen y opinen, no obstante, las clases se
volvian tradicionales debido a que la atencion|
de los educandos duraba muy poco tiempo esto
queda en evidencia cuando se ponian a realizar
otras actividades como conversar o dormirse,
cabe decir que casi todos los estudiantes
prendian sus camaras y es por esta razon que sej

podia observar si atendian a clases.
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IMetodologia activa para desarrollar la comprension lectora
enfocada en la didactica del docente y en la identificacion de
las necesidades de aprendizaje de los estudiantes.

El docente no utiliza ninguna metodologia ni
estrategias especifica para las clases de Lengua
y Literatura, asi como tampoco se evidencio el
fortalecimiento o desarrollo de la habilidad
lingiiistica de la lectura. Lo que hacia el docente
para las clases de Lengua es poner videos de
YouTube mientras daba lectura a una
planificacion que se usaba en los 3 parales de
Séptimo de la Unidad Educativa Octavio

Palacios.

Relacion entre contexto y resolucion de problemas, desarrollo
de la capacidad critica, la autonomia a través del proceso de
comprension lectora.

Como ya se menciono en el indicador anterior
el docente usaba una planificacion que era para
tres paralelos, algo que capto nuestra atencion
debido a que la educacion debe ser
personalizada y adecuada a las necesidades Y|
realidades de los estudiantes del salon de clases.
Se planifica, disefia y ensena de acuerdo al

contexto y necesidades.

Habilidades
Comprension lectora

Lingiiisticas]

La comprension lectora desde la comprension de un texto.

En las clases de lengua se daba lectura al textq

y diapositivas expuestas por el docente. Algg
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que se considera necesario en el area de lengua
y literatura es la motivacion para leer fuera de
horario escolar con la finalidad de auto educarse

y mejorar el proceso de lectura.

Incentivar la lectura ayuda a que los estudiantes desarrollen la
comprension lectora para tener la capacidad dirigida a resolver
problemas de su cotidianidad.

Lo que quedd en evidencia era la formg
mecanica de leer de los estudiantes, ya que a
finalizar el docente le realizaba preguntas a
estudiante que leyo, pero este no lograba
contestar debido a que realiza la lectura sin un

proceso de comprension y reflexion.

La lectura promueve un pensamiento logico, desarrolla laj
creatividad y la expresion a través de la comprension lectora.

El en el momento que los estudiantes ng
lograban responder, el explicaba que la lectura
debe ser realizada de forma: pausada Yy

reflexiva, no se debe leer mecanicamente.

Es esencial en los primeros afios el desarrollo de la habilidad
lectora a través de metodologias y estrategias enfocadas en 14
interaccion.

[En las clases existian niflos que leian muy bien
sin trabarse, con buena entonacion Y
pronunciacion. Algo que es evidente que existid
motivacion para leer desde los primeros anos

es recomendable que los ninos desde que
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aprenden a leer practiquen la lectura con e

objetivo de que mejoren de forma progresiva.

Gamificacion

El juego como experiencia ludica motivadora y divertida
fomenta la comprension lectora a través de elementos,
modelos, mecanicas.

La gamificacion a través del juego genera motivacion Y
atraccion para resolver problemas a partir de la comprension
lectora

Gamificar para comprender un texto significa tomar algunos
de sus principios o mecéanicas tales como los puntos o

Lo que se planteo desde el inicio es la

implementacion de wuna metodologia
estrategia que fomente la participacion de los|
estudiantes, con la finalidad de mejorar la
habilidad lingiiistica lectora. Primero se analizo
el contexto y realidad de séptimo aio y asi sej
procedio ha seleccionado el ABJ con la
tomando

Por

como ventaja la
de 1la

gamificacion y el ABJ se puede lograr que los

gamificacion,
modalidad  virtual. medio
estudiantes fortalezcan la habilidad lingiiistica

lectora aprovechando su habilidad para manejar

incentivos, la narrativa, la retroalimentacion inmediata, ellel internet y los dispositivos moviles.

reconocimiento, la libertad de equivocarse, etc. Para

enriquecer la experiencia de aprendizaje
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Anexo 2. Diario de campo 1 Etapa de problematizacion

Objetivo: Registrar informacion relevante acerca de la problematica investigada relacionada con Metodologias activas para la gamificacion del aprendizaje de

la habilidad lingiiistica: compresion lectora en estudiantes del Séptimo grado de EGB de la UEVGA
Autores: Luis Eduardo Andrade Flores, Estefania Abigail Pizarro Rodriguez

Etapa de problematizacion: Practicas preprofesionales 2021

Datos informativos

Fecha de semana de PP: 17 de mayo de 2021 Institucion Educativa: Victor Gerardo Aguilar
8 am

Hora de Inicio de PP: Hora de fin de PP: 12 am
Estudiante practicante 1: B EELERSVAT() Grado: 7mo Paralelo:
Estudiante practicante 2: |2k oGl Tutor académico: PhD. Odalys Fraga

Fecha de entrega: Tutor profesional: Lcdo. Fernando Duran

Problematizacion Se desarrollo la estructura del protocolo de titulacion, aqui se establecio el titulo, introduccion, problematizacion

y objetivos. Estableciéndose como problema principal la habilidad lingiiistica: lectora, llegando a resolver que
la solucion es la implementacion de metodologias activas especificamente la gamificacion, y aprendizaje basado

en juegos con la utilizacion de recursos tecnologicos con la finalidad de reforzar las debilidades de los

estudiantes.

Comunidad de aprendizaje
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Practica Preprofesional

Fecha Categoria Dimensiones Actividades Indicadores de Reflexion y Observacion [B8 8110
analisis critica Empleado

17/05/21 Habilidades Redaccion del modelo

lingiiisticas: de intervencion minutos
comprension

lectora

Metodologias

activas

Gamificacion
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Dimension

Metodologias

pedagogico activas como

didactico estrategia de
ensenanza

aprendizaje para

facilitar el desarrollo
de la habilidad
lingiiistica:

comprension lectora

Iniciamos el dia con
acompafiamiento en la clase
de Lengua y Literatura del
profe Fernando, con
actividades de gamificacion
con los niflos y nifas, que
disfrutaron mucho al igual

que el docente.

Dimension Metodologia activa

organizativa para desarrollar la

disefio comprension lectora
enfocada

didactica del docente

en la

y en la identificacion
de lasnecesidades de
aprendizaje de los

estudiantes.

Habilidades Diseno de entrevista

lingiiisticas: como instrumento para

el trabajo de titulacion
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Luego terminada la clase

como todas las semanas,
tuvimos una reuniéon para
preparar los materiales de la
siguiente clase. También se le
informo al licenciado y se
solicito6 apoyo para una
entrevista relacionada a la
didactica y sus experiencias
en la Lengua y Literatura en

el séptimo afo.
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comprension

lectora

Gamificacion

Planificacion de 120

Metodologias actividades de refuerzo minutos
activas para la siguiente clase

Gamificacion
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TOTAL,

MIN, HORAS:

Aprendizajes y Conclusiones

Firmas

Eduardo Andrade

Estefania Pizarro

Pareja pedagogica practicante
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Anexo 3. Pretest

Objetivo: Obtener informacién acerca de la problematica investigada relacionada con
Metodologias activas para la gamificacion del aprendizaje de la habilidad linglistica: compresion
lectora en estudiantes del Séptimo grado de EGB de la UEVGA

Aplicado por: Luis Eduardo Andrade Flores; Estefania Abigail Pizarro Rodriguez

Test de lectura comprensiva

Objetivo: Obtener informacién acerca de la problematica investigada relacionada con
Metodologias activas para la gamificacion del aprendizaje de la habilidad lingiistica:
compresion lectora en estudiantes del Séptimo grado de EGB de la UEVGA

Autor: Junta de Andalucia

Aplicado por: Luis Eduardo Andrade Flores, Estefania Abigail Pizarro Rodriguez
Ahora vas a contestar en este test a una serie de preguntas sobre el texto que

vas a leer. Cada pregunta ofrece cuatro respuestas posibles: tienes que marcar

la respuesta que consideres correcta. Diviértete con la lectura! XD

@ tefypizarro1996@gmail.com (no se comparten) &
Cambiar cuenta

*QObligatorio

K EL picador de piedra

Erase una vez un picador de piedra que, desde hacia afios y afos, picaba y
picaba una montafia para sacar piedras. En esa misma montafia, también vivia un
geniecillo travieso que, de vez en cuando, concedia deseos a la gente. jPero no lo
sabia el picador de piedral

El picador de piedra vivia contento, hasta que, un dia, fue a entregar unas
piedras al palacio de un principe riquisimo. Al ver las camas de oro, los criados y las
sombrillas que protegian al principe del sol, el picador de piedra suspiro:

— jAh...! Si yo fuera un principe, jqué feliz seria!

La voz del genio le respondio:

— Tu deseo ha sido escuchado. jSeras un principe y seras feliz!
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&K EL picador de piedra &

El picador de piedra.

Erase una vez un picador de piedra que, desde hacia afos y anos, picaba y
picaba una montafia para sacar piedras. En esa misma montafna, también vivia un
geniecilio travieso que, de vez en cuando, concedia deseos a la gente. j|Pero no lo
sabia el picador de piedra!

El picador de piedra vivia contento, hasta que, un dia, fue a entregar unas
pledras al palacio de un principe riquisimo. Al ver las camas de oro, los criados y las
sombrillas que protegian al principe del sol, el picador de piedra suspiro:

— jAh...! Si yo fuera un principe, jqué feliz seria!

La voz del genio le respondioé:

— Tu deseo ha sido escuchado. jSeras un principe y seras feliz!

Y de repente... jel picador de piedra se transformé en un principe! Tenia un
palacio precioso y se paseaba muy contento por todas partes bajo su sombrilla.

Hasta que, un dia, se dio cuenta de que el sol secaba la hierba e incluso
traspasaba su sombrilla. Eso le extrané mucho y dijo:

— ¢Como? ;LEI Sol es mas poderoso que yo? jAh...! Si yo fuera el sol, jqué feliz
seria!

La voz del genio le respondio:

— Tu deseo ha sido escuchado. Seras el sol y seras feliz.

Y de repente... jel picador de piedra se convirtié en sol!

Muy contento de ser tan poderoso, lanzaba tanto calor sobre la tierra que la
resecaba completamente. Hasta que, un dia, una nube se puso delante del sol y lo
tap6. Eso lo enfadé mucho y dijo:

— ¢Como? jUna nube es mas poderosa que yo? jAh...! Si yo fuera una nube, jqué
feliz seria!

La voz del genio le respondio:

— Tu deseo ha sido escuchado. Seras una nube y seras feliz.

Entonces el picador de piedra se convirtié en nube. Muy contento, tapé al sol y
desparramo lluvia y mas lluvia. Los rios se desbordaron y el agua arranco los arboles,
pero la montana no se movié ni un poquito. Al veria, el picador de piedra gritd muy
enfadado:
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QLAN

— ¢ Como? ;La montana es mas poderosa que yo? jAh...! Si yo fuera una montana,
iqué feliz seria!

La voz del genio le respondid:
— Tu deseo ha sido escuchado. Seras una montafna y seras feliz.

Y el picador de piedra se convirtid en una montafia. Y ahi se quedd, muy
orgulloso, sin moverse. Hasta que, un dia, oyé un ruidito muy molesto: “toe, toc, toc”.
Era el ruidito que hacia otro picador de piedra. Y, después, se oyd el ruido de una
gran piedra que rodaba por la montaia. El picador de piedra, muy inquieto, exclamé:

— ¢C6mo? ;Un simple hombrecillo es mas poderoso que yo? jAh...! Si yo fuera un
picador de piedra, jqué feliz seria!

Entonces, la voz del genio dijo por ultima vez:
—Tu deseo ha sido escuchado. jSeras un picador de piedra y seras
verdaderamente feliz!

1.- Al final, ;Qué quiso ser el picador de piedra? *

O El més poderoso de todos (&

O Picador de piedra &

O Un mago con poderes £%
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1.- Al final, ;Qué quiso ser el picador de piedra? *

O El més poderoso de todos &

(O Picador de piedra &
(O unmago con poderes %

O Un principe bondadoso

2.- ;Cudnto tiempo llevaba el picador de piedra sacando piedras de la montafia? *

(O Mucho tiempo

O Poco tiempo

3.- ;Qué pasé cuando caia la Uuvia de la nube? *

(O Que la montafia desaparecié
O Que los rios se desbordaron
(O Que los caminos se inundaron

(O Quelatierra se embarrg
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4.- ;Coémo se paseaba el picador cuando se convirtié en principe? *

O Por sus jardines §
(O Bajo su sombrilla &
O En su carroza ¢2]

(O Bajo su paraguas P

5.- ;Para qué picaba el picador de piedra la montafia? *

Para encontrar oro
Para hacer un tunel

Para sacar piedras y venderlas

O O OO

Para convertir la montafa en una escultura gigante

6.- ;Qué vio el picador de piedra en el palacio? *

(O Piedras preciosas @

(O Telas de seda [@

O Camas de oro

(O collares de perlas @
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.- Ademas del picador de piedra ;Quién vivia en la montafa? *
O Un genio
O Un principe

O Un enano

(O Unduende

8.- ;Qué hacia el s0l? *
(O Quemaba ala gente &
O Resecaba la tierra ¢

O lluminaba la tierra Q) 3%

O Provocaba lluvias ¢

9.- Queriendo ser sol, nube, montafa.. ; Qué buscaba el picudor de piedru? *

O Riqueza

(O Felicidad

(O Tranquilidad

(O Diversién
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10.- EL picador y el geniecillo.. B *

(O seveian en algunas ocasiones
(O Nunca se vieron
(O se conocian de antes @

(O siempre se veian

;Qué fue Lo que mas te gusto de esta historia del picador de piedra? *

Tu respuesta

Para ti ;Cudl fue la idea principal de este texto? *

Tu respuesta

Nombre y Apellido *

Tu respuesta

Enviar Borrar formulario
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Anexo 4.

Entrevista al docente en la etapa de problematizacion

Etapa de problematizacion: prueba empirica
Entrevista al docente de basica media
(SEPTIMO ANO DE BASICA)

Objetivo:

Recopilar informacion acerca de Metodologias activas para la gamificacion del
aprendizaje de la habilidad lingiiistica: compresion lectora en estudiantes del Séptimo
grado de EGB de la UEVGA.

Estimado docente solicitamos comedidamente su valioso aporte para el desarrollo de esta
entrevista, que contribuira a esta investigacion educativa que se desarrolla en el noveno

ciclo de EGB con fines investigativos.

Autores: Luis Eduardo Andrade Flores, Estefania Abigail Pizarro Rodriguez
Preguntas:

Datos generales

1. ;Cuanto tiempo lleva laborando como docente?
2. ;Cuanto tiempo lleva en la Unidad educativa VGA?
3. (Enqué areas del conocimiento a impartido clases: ;Matematica, Lengua y

Literatura, Estudios Sociales, Ciencias Naturales, etc.?

Herramientas y recursos tecnologicos

4. Para Ud. ;Es importante el uso de las TIC Y TAC en la educacion?
5. (Qué recursos y herramientas tecnologicas utiliza en sus clases a menudo?

6. ;Conoce paginas web, plataformas y otros recursos tecnologicos que le sirvan de

apoyo en sus clases?

Conocimientos acerca de metodologias de enseianza-aprendizaje
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7. Qué metodologias utiliza para sus clases?

8. ;Conoce Ud, las metodologias activas? y jen qué consisten?

9. ;Conoce el método de gamificacion?

10. ;Qué opina acerca de los métodos de ABP Y ABJ?

Percepcion sobre el aprendizaje de los nifios y nifias
11. Considera que los estudiantes estdan motivados durante las clases de Lengua y la

Literatura.

12. En sus clases da preferencia al trabajo colaborativo o grupal.

13. ;Considera que la falta de recursos y situaciones socio economicas de los y las
estudiantes, son limitantes para la aplicacion de metodologias innovadoras como

la gamificacion?

14. ;Qué recomienda en estos casos?

La importancia de las habilidades lingiiisticas: compresion lectora y expresion

B

escrita

15. ;Considera que las destrezas propuestas en el curriculo ecuatoriano cumplen con

el objetivo de que los nifios lean y escriban correctamente?

16. ;Considera que leer y escribir es importante para la vida del estudiante?
Gestion escolar

17. (En cuanto a su labor como planificador de clases actualmente, lo realiza de
manera grupal con otros docentes?

18. ;Como se concibe la planificacion a nivel macro en la Unidad Educativa?

Recomendaciones:

19. ;Qué recomendaciones nos da, en relacion a la aplicacion de metodologias

activas con el uso de herramientas tecnologicas?

20. ;Como docentes en formacion consideran que estaremos preparados para los

retos educativos del siglo XXI?
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Anexo 5. Entrevista final al docente
Etapa de analisis metodoldgico

Objetivo: Recopilar informacion acerca de Metodologias activas para la gamificacion del
aprendizaje de la habilidad linguistica: compresion lectora en estudiantes del Séptimo grado de
EGB de la UEVGA.

Estimado docente solicitamos comedidamente su valioso aporte para el desarrollo de esta
entrevista, que contribuira a esta investigacion educativa que se desarrolla en el noveno ciclo de

EGB con fines investigativos.

Autores: Luis Eduardo Andrade Flores, Estefania Abigail Pizarro Rodriguez

1. ¢Para Ud. es el estudiante el protagonista de su propio aprendizaje en el proceso del
desarrollo de la habilidad lectora?
2. ¢Como Ud. define las metodologias activas para el desarrollo de la habilidad lingistica

comprensién lectora desde el enfoque de la didactica que Ud. utiliza?

3. ¢La concepcion metodoldgica para el desarrollo de la habilidad linguistica comprension

lectora esta centrada en las necesidades de aprendizaje de los estudiantes enfocada?

4. La metodologia activa que Ud. aplica propicia una relacién entre contexto y resolucion de
problemas, para el desarrollo de la capacidad critica, la autonomia a través del proceso de

comprension lectora. ¢ Puede situar un ejemplo?

5. Cree Ud. {Qué Es necesario incentivar la compresion de un texto para el desarrollo de la
habilidad de la comprension lectora?
6. Caracterice las actividades propuestas a sus estudiantes para el desarrollo de la

comprension lectora dirigida a incentivar la interaccion con recursos didacticos-ludicos
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7. Para Ud, el juego es considerado un elemento ladico que fomenta el aprendizaje de la
comprension lectora a través de sus modelos y mecéanicas

8. ¢Utiliza en su didactica la gamificacion para desarrollar la comprension lectora en sus
estudiantes?

9. Pudiera expresar sus criterios acerca de la utilizacion de la gamificacién en el area de la
lengua y literatura para resolver problemas a partir de la comprension lectora
10.  Enel contexto de la educacion virtual el uso de recursos tecno-didacticos facilita la

gamificacion del proceso de comprensién lectora. Emita su juicio critico al respecto.
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Anexo 6.

Guia de Analisis documental

Objetivo: Analizar en documentos pedagogicos, curriculares y didacticos las Metodologias activas para la gamificacion del aprendizaje de la

habilidad lingiiistica: compresion lectora en estudiantes del Séptimo grado de EGB de la UEVGA.

Autores: Luis Eduardo Andrade Flores, Estefania Abigail Pizarro Rodriguez

Indicadores de analisis

Documentos Macro

Documentos Meso

Documentos Micro

Habilidades lingiiisticas:
comprension lectora

como fuente de informacion y estudio. Es
el pilar esencial para el crecimiento
intelectual y humano

C: Las diversas estructuras lingiiisticas de
los textos orales poseen ritmo, rima y
sonoridad. Su memorizacion facilita el
desarrollo de la fluidez lectora y la
prediccion, dos elementos fundamentales
para el desarrollo de la comprension de
textos. A la vez, dichas estructuras
contribuyen a enriquecer el vocabulario,
las imagenes mentales, la expresividad, el
tono y la pronunciacion.

habilidades y destrezas como los
aprendizajes cognitivos actitudinales que
sirven de apoyo para aplicarlos en su
vida diaria, en la resolucion de
problematicas que se les presenten

PCI: Se estipula en el PCI que se debe
tomar lecturas a los nifios de séptimo
todos los dias para estimular el
desarrollo de la habilidad lectora

documental Curriculo MINEDUC 2016 Proyecto educativo Institucional PEI | Planificaciones didacticas de
Curriculo Priorizado MINEDUC 2020 | Proyecto curricular institucional PCI | lengua y literatura
Categoria: CP: La lectura toma un rol fundamental | PEI: La necesidad del desarrollo de sus | En la planificacion del docente

no se usan metodologias ni
estrategias especificas para
desarrollar la habilidad lectora,
unicamente esta la lectura de
textos que se la hace con el
libro de Lengua y Literatura
del ministerio de educacion

La comprension lectora
desde la comprension de un
texto

CP: La comprension de textos contribuye
al desarrollo de destrezas de pensamiento
como la inferencia, el analisis y la sintesis.
C: El principal proposito de este bloque es
formar personas usuarias de la lectura que
la disfruten y la practiquen de manera

PEI: La biblioteca esta cerrada todo el
tiempo, no esta a la disponibilidad de
los estudiantes porque no hay quien
atienda.

En las planificaciones del
docente no se evidenciaba la
lectura de textos variados
acordes a las edades de los
estudiantes
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autonoma. Enfrenta su ensefanza desde
dos aspectos: la comprension de textos y
el uso de recursos.

PCI: Lograr el gusto por la lectura A
través de textos y obras acordes a su
edad

La lectura promueve un CP: A través de la lectura se aprenden | PEI: En la Fiesta de la Lectura, No aplica
pensamiento logico, habilidades cognitivas superiores como la | realizada el 21 de noviembre de 2016
desarrolla la creatividad y la | reflexion, el espiritu  critico, el | los estudiantes de Educacion General
expresion a través de la pensamiento complejo, la conciencia, la | Basica donaron algunos libros que no
comprension lectora. creatividad y la construccion de nuevos | constan en el inventario de la biblioteca
conocimientos. PCI: Favorecer la implicacion activa de
C: LL.3.3.4. Autorregular la comprension | los estudiantes con micro proyectos en
de textos mediante el uso de estrategias | los que se integren los conocimientos de
cognitivas de comprension: parafrasear, | diversas  areas  con  busquedas,
releer, formular  preguntas, leer | comentarios, reflexiones, innovaciones,
selectivamente, consultar fuentes | exposiciones  orales de  manera
adicionales. innovadora, individual o
cooperativamente.
Incentivar la lectura ayuda a | CP: Las competencias comunicacionales | PEI: Entre otros aspectos y ambitos del | No aplica
que los estudiantes hacen referencia a las habilidades de | contexto educativo de aprendizaje que
desarrollen la comprension | comprension y produccion de textos de | aborda el actual modelo educativo
lectora para tener la todo tipo y en toda situacién | pedagdgico constructivista que se centra
capacidad dirigida a comunicativa. en el ser humano que aprende para la
resolver problemas de su C: LL.3.3.5. Valorar los aspectos de | vida, resolver problemas y sobre todo
cotidianidad. forma y el contenido de un texto, a partir | que se convierte en ente productivo, til
de criterios preestablecidos a la sociedad que aporte al progreso y
desarrollo de su canton, provincia y
pais.
PCI:
Es esencial en los primeros | CP: En las definiciones expresadas en los | PEI: De acuerdo a la metodologia de | No aplica

anos el desarrollo de la

se evidencia la

parrafos anteriores,

Ensefianza-Aprendizaje constructivista y
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habilidad lectora a través de
metodologias y estrategias
enfocadas en la interaccion.

necesidad de aplicar las metodologias
activas que incidan en las programaciones
didacticas, las mismas que se elaboran en
las instituciones educativas para los
niveles de educacion obligatoria,

C: Por lo tanto, para el desarrollo de la
competencia de comunicacion oral en si,
este tipo de literatura contribuye a
desarrollar multiples habilidades
lingiiisticas en los estudiantes, mediante el
juego verbal, el humor, la creatividad y el
ingenio.

socio cultural que adoptamos en la
Unidad educativa “Victor Gerardo
Aguilar”, los docentes desempeniamos el
rol de mediadores, siendo modelos de la
préctica de valores para los estudiantes y
responsables de proporcionarles un
ambiente  escolar de  seguridad,
estimulador y autentico, con la
utilizacion de recursos apropiados y
estrategias activas e innovadoras que
contribuyan y promuevan la interaccion
social, la interculturalidad y el desarrollo
de proyectos innovadores para la
busqueda de soluciones a los problemas
actuales de la vida real.

PCI:

Categoria:

Metodologias activas para
el desarrollo de
habilidades lingiiisticas
subnivel medio de EGB

CP: Las metodologias activas permiten
colocar al estudiante en el centro de los
aprendizajes, motivan ademas la
curiosidad, la investigacion, la
generosidad intelectual y mejoran la
comunicacion entre los miembros de la
comunidad educativa.

C: Se fomentara una metodologia
centrada en la actividad y participacion de
los estudiantes que favorezca el
pensamiento racional y critico, el trabajo
individual y cooperativo del alumnado en
el aula, que conlleve la lectura y la

PEI: Estrategias activas e innovadoras
que contribuyan y promuevan la
interaccion social, la interculturalidad y
el desarrollo de proyectos innovadores
para la busqueda de soluciones a los
problemas actuales de la vida real.
PCI:

No aplica
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investigacion, asi como las diferentes
posibilidades de expresion.

Metodologias activas como
estrategia de ensefianza
aprendizaje para facilitar el
desarrollo de la habilidad
lingiiistica: comprension
lectora

CP: Es importante destacar el papel
fundamental que juega la lectura en el
desarrollo de las capacidades de los
estudiantes; por ello, las programaciones
didécticas de todas las areas incluiran
actividades y tareas que giren en torno a
la lectura, como herramienta para
desarrollar la capacidad intelectual,
explorar el mundo e incorporar nuevos
puntos de vista y conocimientos de toda
indole

C: El analisis de las relaciones explicitas
entre dos o mas textos, la identificacion
de las diferencias entre distintos tipos de
texto y la elaboracion de inferencias
fundamentales permiten que los
estudiantes de este subnivel adquieran la
capacidad de comprender la estructura
basica y los objetivos de los distintos
textos seleccionados

PEI: Estrategias activas e innovadoras
que contribuyan y promuevan la
interaccion social, la interculturalidad y
el desarrollo de proyectos innovadores
para la busqueda de soluciones a los
problemas actuales de la vida real.
PCI:

No aplica

El estudiante protagonista
de su propio aprendizaje en
el proceso del desarrollo de
la habilidad lectora.

CP: Asimismo, las instituciones
educativas desarrollaran métodos que
tengan en cuenta los diferentes ritmos y
estilos de aprendizaje de los estudiantes,
favoreciendo su autonomia, la capacidad
de aprender por si mismos. Ademas, se
promovera el trabajo cooperativo cuando
sea posible.

PEI: De acuerdo a la metodologia de
Ensefianza - Aprendizaje constructivista
y socio cultural que adoptamos en la
Unidad educativa “Victor Gerardo
Aguilar”, los docentes desempefiamos el
rol de mediadores, siendo modelos de la
practica de valores para los estudiantes y
responsables de proporcionarles un

No aplica
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C: Es necesario que los estudiantes opten
por diversos textos, segun criterios
especificos, para satisfacer sus intereses y
necesidades lectoras.

ambiente  escolar de  seguridad,
estimulador y autentico, con la
utilizacion de recursos apropiados y
estrategias activas e innovadoras que
contribuyan y promuevan la interaccion
social, la interculturalidad y el desarrollo
de proyectos innovadores para la
busqueda de soluciones a los problemas
actuales de la vida real.

PCI:

Metodologia activa para | PEI: Segln Piaget (1950) el enfoque No aplica
desarrollar la comprension | C: Las destrezas fundamentales que se constructivista puede crearse en un
lectora enfocada en la han identificado para este curriculo se espacio favorable al aprendizaje, donde
didactica del docente y en la | refieren, precisamente, a estrategias cada alumno construye su conocimiento
identificacion de las cognitivas y metacognitivas que un lector | con el resto del grupo, para el cual el
necesidades de aprendizaje | requiere para construir significados y docente debe considerar que cada
de los estudiantes autorregular su proceso de lectura. estudiante aprende de diferentes

maneras requiriendo estrategias

metodologicas pertinentes que

estimulan potencialidades y recursos

PCI:
Relacion entre contexto y CP: Las Destrezas con Criterios de PEI: No aplica No aplica
resolucion de problemas, Desempeiio (DCD) de las asignaturas que | PCI: No aplica

desarrollo de la capacidad
critica, la autonomia a
través del proceso de
comprension lectora.

forman parte del Curriculo priorizado con
énfasis en competencias
comunicacionales, matematicas, digitales
y socioemocionales preparan a los ninos,
nifas y adolescentes para desenvolverse
en la cotidianidad de forma eficaz y
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deben ser desarrolladas considerando su
importancia en el contexto actual.

C: Otro proposito fundamental de este
curriculo, en el ambito de la lectura, es
formar personas capaces de utilizar los
diversos recursos y fuentes de
informacion disponibles en la actualidad,
con énfasis en las bibliotecas y el acceso
a la web. Se identifican destrezas
esenciales que se espera que los
estudiantes desarrollen, para aprovechar
dichos recursos y ser capaces de
identificar, seleccionar, recoger,
organizar y analizar informacion,
progresando en autonomia y capacidad
para valorar criticamente las fuentes
consultadas.

Categoria:
Gamificacion

CP: No aplica

C: Con respecto a la ensefanza de la
Literatura, los textos literarios son
abordados en un proceso gradual, desde
cuatro perspectivas: 1) como disfrute y
placer en juegos de palabras, adivinanzas,
amorfinos, trabalenguas, etc.;

PEI: no aplica
PCI: no aplica

El juego como experiencia
ludica motivadora y
divertida fomenta la
comprension lectora a través
de elementos, modelos,
mecanicas.

CP: No aplica
C: no aplica

PEI: no aplica
PCI: no aplica
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La gamificacion a través del
juego genera motivacion y
atraccion para resolver
problemas a partir de la
comprension lectora

CP: no aplica
C: no aplica

PEI: no aplica
PCI: no aplica

Gamificar para comprender
un texto significa tomar
algunos de sus principios o
mecanicas tales como los
puntos o incentivos, la
narrativa, la
retroalimentacion
mmmediata, el
reconocimiento, la libertad
de equivocarse, etc. Para
enriquecer la experiencia de
aprendizaje

CP: no aplica
C: no aplica

PEI: no aplica
PCI: no aplica

Tecnologias de la
informacion y la
comunicacion como recurso
para gamificar y desarrollar
la habilidad lingiiistica de la
comprension lectora.

CP: Las competencias digitales se
definen como un conjunto de
conocimientos y habilidades que facilitan
el uso responsable de los dispositivos
digitales, de las aplicaciones tecnologicas
para la comunicacion y de las redes para,
de esta forma, acceder a la informacion y
llevar a cabo una gestion adecuada de
estos dispositivos.

C: LL.3.3.6. Acceder a bibliotecas y
recursos digitales en la web,
identificando las fuentes consultadas

PEI: Tecnologias para uso de la comunidad
educativa, que facilite la gestion educativa
mediante la generacion en linea de registros
académicos, el incremento de Tecnologias
para uso de la comunidad educativa, que
facilite la gestion educativa mediante la
generacion en linea de registros académicos,
el incremento de competencias profesionales
en los docentes y el fomento del uso de la
tecnologia en el aprendizaje.

PCI: No aplica

No aplica
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Las TAC Y TIC como
herramientas tecnologicas al
servicio de los procesos de
aprendizaje.

CP: Por otra parte, tenemos las
competencias avanzadas, las cuales
permiten la utilizacion de las TIC de
manera util y transformacional, como la
inteligencia artificial (IA), el aprendizaje
automatico y el analisis “Big Data” (de
grandes datos), entre otros.

C: O.LL.3.7. Usar los recursos que
ofrecen las bibliotecas y las TIC para
enriquecer las actividades de lectura y
escritura literaria y no literaria, en
interaccion y colaboracion con los demas

PEI: No aplica
PCI: No aplica

No aplica
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Anexo 7. Postest

Test Capa Invisible

Objetivo: Conocer el nivel de satisfaccion de los estudiantes al realizar las actividades
gamificadas

Mago o maga déjanos aqui tus respuestas y tu experiencia con esta actividad de lectura,
recuerda leer con atencion

4\_;,\‘) tefypizarro1996@gmail.com (no se comparten) )
Cambiar cuenta

*Obligatorio
Ingresa tu nombre y apellido *

Tu respuesta

;Cual fue el capitulo que te toco leer? *

O Capitulo 102

O Capitulo3 0 4
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;Cual fue el capitulo que te toco leer? *

(O capftulo102

Capitulo3 04
CapituloSo06

Capitulo7u 8

O
O
O
(O capitulo 9

Recuerdas el nombre del capitulo que leiste. Si tu respuesta es si escribelo *

Turespuesta

Escribe al menos dos personajes que recuerdes de la lectura de Harry Potter *

Turespuesta

Te gusto la actividad virtual llamada "Capa Invisible" *

O si
ONO
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;Queé fue lo que mas te gusto? *

Tu respuesta

:Qué libro fue el utilizado en las actividades de capa invisible? *

O Harry Potter y el céliz de fuego
O Harry Potter y la orden del fénix
O Harry Potter y la camara secreta

O Harry Potter y la piedra filosofal

Te gustaria leer la historia completa de Harry Potter y descubrir mas detalles *

Q si
ONO

iCrees en el futuro que vas a leer todos los 7 libros de la saga de Harry Potter? *

O si
ONO
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Te sentiste motivado durante la actividad virtual *

O si
ONO

Cueéntanos que recomendaciones nos darias para hacer mas entretenida la
actividad de lectura *

Tu respuesta

En la actividad presencial recuerdas el nombre de los juegos *

(O Parchis y Jenga
O Monopolio y Damas chinas

O Monapolio y Parchis

Te gusto jugar con tus companeros *

O si
ONO
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Te gusto jugar con tus companeros *

O si
ONO

;Consideras que aprendiste a través de los juegos? y sobre todo te motivaste a
leer *

O si
ONO

;Crees que puedes jugar y aprender al leer diferentes historias si tu profe las
aplicara en clase? Si o No y ;Porque? *

Tu respuesta

m G Pagina 1de 1 Borrar formulario
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Anexo 8.

Planeacion y ficha didacticas

. UNIDAD EDUCATIVA
“VICTOR GERARDO AGUILAR”

ANO LECTIVO
2020-2021

PLANIFICACION DIDACTICA SEMANAL

QUIMESTRE: 2

PARCIAL: Primer

DOCENTE/S Lic. Fernando Duran

MODALIDAD: Tutorial Virtual

JORNADA: Matutina

ANO DE BASICA: Séptimo

PARALELO/S: C

SEMANA: 14

FECHA INICIAL: 10-05-2021

| FECHA 14-05 - 2021

Objetivo de aprendizaje: Los estudiantes comprenderan que Ecuador es parte de un mundo megadiverso y pluricultural, contribuyendo a la construccion
y cuidado de una sociedad humana mas justa y equitativa mediante una comunicacion asertiva en su entorno cercano y lejano.

Valores: Solucion de conflictos, pensamiento critico, habilidad de comunicacion, toma de decisiones.

MATERIA DESTREZA ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE INDICADOR DE CRITERIO DE
EVALUACION EVALUACION
LENGUAY ANTICIPACION: ILL.3.6.1. Produce textos | CE.LL.3.3. Establece relaciones
LITERATU e Compartir la informacién a través de los | narrativos, descriptivos, | explicitas entre los contenidos de dos o
RA: grupos de WhatsApp para que los | expositivos e instructivos; | mas textos, los compara, contrasta sus
estudiantes puedan realizar las | autorregula la  escritura | fuentes, realiza inferencias
actividades. mediante la aplicacion del | fundamentales y proyectivo-
proceso de escritura y el | valorativas, valora sus contenidos y
CONSTRUCCION: uso de estrategias Yy | aspectos de forma a partir de criterios
e Desarrollar las actividades propuestas por | procesos de pensamiento; | establecidos, reconoce el punto de
la maestra. organiza ideas en parrafos | vista, las motivaciones y los
e Enviar link de acuerdo al tema para su | con unidad de sentido, con | argumentos del autor al monitorear y
comprensién precision y claridad; utiliza | autorregular su comprension mediante
e Observar el video con el tema motivo de | Un vocabulario, segin un | el uso de estrategias cognitivas de
estudio determinado campo | comprension.
e Expresar verbalmente Leo y sigo las | Sémantico y elementos
Reinitiones gramaticales apropiados, y
se apoya en el empleo de
CONSOLIDACION: diferentes formatos,
e Dar seguimiento a la evaluacién mediante | TSCUS0s ¥y Haterales;
WhatsApp o correo e inquietudes en las 11_1clul<_ias las TIC, Jen: las
clases-viriuales: sﬁuacxones' comunicativas
Resolver preguntas e inquietudes de los que lo requieran. (1.2, 1.4.)
estudiantes via WhatsApp y en los
encuentros virtuales.
ELABORADO REVISADO APROBADO

DOCENTE O DOCENTES
Lic. Fernando Duran

DEL NIVEL MEDIO.

Tcnlg. Gladys Criollo.

DELEGADO COMISION TECNICO PEDAGOGICA

VICERRECTOR MATUTINO
MST: WILSON FARFAN DUMA

Fecha: 06— 05 -2021

Fecha: 30 — 04- 2021

Fecha:30—- 04 - 2021




Anexo 9. Componentes y piezas de monopolio
Billetes del juego de monopolio
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ﬁ.dom f
] ociones
Puaodss escapar de Azkaban )
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Cuidditch?
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HIPOTECADO

TRASLADOR
1008

Para deshipotecar,
paga la cantidad superior
mas el 10%
(1108)

HIPOTECADO

RED FLU
100$

Para deshipotecar,
paga la cantidad superior
mas el 10%
(1108)

HIPOTECADO

PALO DE ESCOBA
1008

Para deshipotecar,
paga la cantidad superior
mas el 10%
(1108)

HIPOTECADO

HOGWART’S EXPRESS
100$

Para deshipotecar,
paga la cantidad superior
mas el 10%
(1108)

HIPOTECADO

CABEZA DE PUERCO
308

Para deshipotecar,
paga la cantidad superior
mas el 10%

(335)

HIPOTECADO

LAS TRES ESCOBAS
308

Para deshipotecar,
paga la cantidad superior
mas el 10%

(338)

HIPOTECADO

EL PROFETA
75$

Para deshipotecar,
paga la cantidad superior
mas el 10%

(839)

HIPOTECADO

EL QUISQUILLOSO
75$

Para deshipotecar,
paga la cantidad superior
mas el 10%

(835)
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HOGWART’S EXPRESS

PALO DE ESCOBA

Renta: 258

Si posees 2 transportes: 508
Si posees 3 transportes: 100S
Si posees 4 transportes: 200 $

Valor de hipoteca: 100S

Renta: 25$

Si posees 2 transportes: 508
Si posees 3 transportes: 100S
Si posees 4 transportes: 200 $

Valor de hipoteca: 100S

RED FLU TRASLADOR

Renta: 258

Si posees 2 transportes: 50S
Si posees 3 transportes: 100$
Si posees 4 transportes: 200 S

Renta: 258

Si posees 2 transportes: 508
Si posees 3 transportes: 100S
Si posees 4 transportes: 200 $

Valor de hipoteca: 100S Valor de hipoteca: 100S

—
N

L

EL QUISQUILLOSO

EL PROFETA

Si posees | periodico, la renta es

4 veces lo que digan los dados.

Si posees los dos periodicos la renta es
10 veces lo que digan los dados.

Valor de hipoteca: 75$

Si posees | periddico, la renta es

4 veces lo que digan los dados.

Si posees los dos periodicos la renta es
10 veces lo que digan los dados.

Valor de hipoteca: 758

TITULO DE PROPIEDAD TITULO DE PROPIEDAD

CABEZA DE PUERCO
Renta 2§

Con | casa: 108
Con 2 casas: 308
Con 3 casas: 908
Con 4 casas: 160S
Con HOTEL: 2508

Valor de la hipoteca: 30$

Cada casa: 508
Cada hotel: 508 + 4 casas

LAS TRES ESCOBAS

Renta 45
Con | casa: 208
Con 2 casas: 608
Con 3 casas: 180S
Con 4 casas: 3208
Con HOTEL: 4508
Valor de la hipoteca: 308
Cada casa: 508
Cada hotel: 508 + 4 casas

iun jugador posee todas las dupl \ poses todas s del mismo color, I enta se duplica.

TITULO DE PROPIEDAD

LA MADRIGUERA

Renta 88

Con 1 casa: 408

Con 2 casas: 1008

Con 3 casas: 3008

Con 4 casas: 4508

Con HOTEL: 600$

Valor de la hipoteca: 60$
Cada casa: 508

Cada hotel: 50$ + 4 casas
i un jugador posee todas las del lor, la

Con 3 casas: 2708
Con 4 casas: 4008
Con HOTEL: 5508
Valor de la hipoteca: 508
Cada casa: 508
Cada hotel: 508 + 4 casas

up Jugador posee todas las del

TITULO DE PROPIEDAD

CUARTO BAJO LAS ESCALERAS
N° 12 GRIMMAULD PLACE PRIVET DRIVEN® 4
Renta 65 Renta 68
Con 1 casa: 308 Con 1 casa: 308
Con 2 casas: 90$ Con 2 casas: 90$

lor, la renta se duplica.

TITULO DE PROPIEDAD

Con 3 casas: 2708
Con 4 casas: 4008
Con HOTEL: 5508
Valor de la hipoteca: 50$
Cada casa: 508

Cada hotel: 508 + 4 casas
i un jugador posee todas las del mismo color, la renta se duplica.

Renta 128
Con 1 casa: 60S
Con 2 casas: 1808
Con 3 casas: 5008
Con 4 casas: 7008
Con HOTEL: 9008
Valor de la hipoteca: 80$
Cada casa: 100$
Cada hotel: 1008 + 4 casas

i un jugador pose todas las del mismo color, la renta se duplica.

Renta 108

Con 1 casa: 508

Con 2 casas: 1508

Con 3 casas: 4508

Con 4 casas: 6258

Con HOTEL: 7508

Valor de la hipoteca: 70
Cada casa: 1008
Cada hotel: 1008 + 4 casas

i un jugador posee todas las del mismo color, a renta se duplica.

Renta 108

Con 1 casa: 508

Con 2 casas: 1508

Con 3 casas: 4508

Con 4 casas: 6258

Con HOTEL: 7508

Valor de la hipoteca: 70$
Cada casa: 100$

Cada hotel: 1008 + 4 casas
i un jugador posee todas las del mismo color, la renta se duplica.

Con HOTEL: 10008
Valor de la hipoteca: 100S
Cada casa: 1008
Cada hotel: 1008 + 4 casas

St un jugador posee todas las del mismo color, la renta se duplica.

TITULO DE PROPIEDAD TITULO DE PROPIEDAD
EL CALDERO CHORREANTE GRINGOTTS
Renta 16$ Renta 148
Con | casa: 808 Con 1 casa: 708
Con 2 casas: 2208 Con 2 casas: 2008
Con 3 casas: 6008 Con 3 casas: 5508
Con 4 casas: 8008 Con 4 casas: 7508

Con HOTEL: 9508
Valor de la hipoteca: 90$

TITULO DE PROPIEDAD
TIENDA DE VARITAS
OLLIVANDERS

Renta 148
Con 1 casa: 708
Con 2 casas: 2008
Con 3 casas: 5508
Con 4 casas: 7508
Con HOTEL: 9508
Valor de la hipoteca: 908

Cada casa: 100$ Cada casa: 1008
Cada hotel: 100$ + 4 casas Cada hotel: 1008 + 4 casas
jugador posee todas las del lor, la dupl i un jugador posee todas las del mismo color, la renta se duplica.
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HIPOTECADO

OFICINA CONTRA EL USO

INDEBIDO DE LA MAGIA
1108

Para deshipotecar,
paga la cantidad superior
mas el 10%
(1218)

HIPOTECADO

OFICINA DE AURORES
1108

Para deshipotecar,
paga la cantidad superior
mas el 10%
(1218)

HIPOTECADO

OFICINA CONTRA EL USO
INCORRECTO DE
ARTEFACTOS MUGGLES
1208

Para deshipotecar,
paga la cantidad superior
mas el 10%
(1328)

HIPOTECADO

1308

Para deshipotecar,
paga la cantidad superior
mas el 10%
(143%)

HIPOTECADO

1308

Para deshipotecar,
paga la cantidad superior
mas el 10%
(143%)

HIPOTECADO

1408

Para deshipotecar,
paga la cantidad superior
masel 10%
(1543)

HIPOTECADO

CABANA DE HAGRID
1508

Para deshipotecar,
paga la cantidad superior
mas el 10%
(1658)

HIPOTECADO

SALA DE LOS MENESTERES
1508

Para deshipotecar,
paga la cantidad superior
mas el 10%
(1658)

HIPOTECADO

TORRE DE GRYFFINDOR
1608

Para deshipotecar,
paga la cantidad superior
mas el 10%
(1768)

TITULO DE PROPIEDAD
OFICINA CONTRA EL USO INCO-

RRECTO DE ARTEFACTOS MUGGLES

Renta 208
Con | casa: 100S
Con 2 casas: 3008
Con 3 casas: 7508
Con 4 casas: 13008
Con HOTEL: 9258
Valor de la hipoteca: 1208

TITULO DE PROPIEDAD
OFICINA DE

Renta 18S
Con | casa: 908
Con 2 casas: 2508
Con 3 casas: 7008
Con 4 casas: 8758
Con HOTEL: 10508
Valor de la hipoteca: 1108

TITULO DE PROPIEDAD
OFICINA CONTRA EL USO
INDEBIDO DE LA MAGIA
Renta 508

Con | casa: 908

Con 2 casas: 2508

Con 3 casas: 7008

Con 4 casas: 8758

Con HOTEL: 10508

Valor de la hipoteca: 110S

Con HOTEL: 12008
Valor de la hipoteca: 1408

Cada casa: 1508
Cada hotel: 1508 + 4 casas

Cada casa: 1508 Cada casa: 1508 Cada casa: 1508
Cada hotel: 1508 + 4 casas Cada hotel: 1508 + 4 casas Cada hotel: 1508 + 4 casas
i un jugador posee todas s del mismo color, b renta se duplica. Siun jugador posee 51 un jugador poses
TITULO DE PROPIEDAD TITULO DE PROPIEDAD TITULO DE PROPIEDAD
DEPT. DE ACCIDENTES Y DEPT. DE CONTROL DE
UEEE DEMISTERIOS CATASTROFES MAGICAS CRIATURAS MAGICAS
Renta 245 Renta 22§ Renta 22§
Con | casa: 1208 Con | casa: 1108 Con 1 casa: 1108
Con 2 casas: 3608 Con 2 casas: 3308 Con 2 casas: 3308
Con 3 casas: 8508 Con 3 casas: 8008 Con 3 casas: 8008
Con 4 casas: 10258 Con 4 casas: 9758 Con 4 casas: 9758

Con HOTEL: 11508
Valor de la hipoteca: 1308
Cada casa: 1508

Cada hotel: 1508 + 4 casas
Siun jugador posee:

Con HOTEL: 11508
Valor de la hipoteca: 1305
Cada casa: 1508
Cada hotel: 1508 + 4 casas

S1un jugador

TITULO DE PROPIEDAD

TORRE DE GRYFFINDOR

Renta 28%
Con | casa: 1508
Con 2 casas: 4508
Con 3 casas: 10008
Con 4 casas: 12008
Con HOTEL: 14008
Valor de la hipoteca: 1608
Cada casa: 2008
Cada hotel: 2008 + 4 casas

TITULO DE PROPIEDAD
SALA DE LOS MENESTERES

Renta 268
Con 1 casa: 1308
Con 2 casas: 3908
Con 3 casas: 9008
Con 4 casas: 11008
Con HOTEL: 12768
Valor de la hipoteca: 1508
Cada casa: 2008
Cada hotel: 2008 + 4 casas

TITULO DE PROPIEDAD
CABANA DE HAGRID

Renta 265
Con | casa: 1308
Con 2 casas: 3908
Con 3 casas: 9008
Con 4 casas: 11008
Con HOTEL: 12768
Valor de la hipoteca: 1508
Cada casa: 2008
Cada hotel: 2008 + 4 casas

i un jugador posee:
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Anexo 10.

Valoraciones de especialistas

Rubrica de Valoracién

Valoracion de actividades para la gamificacion de la habilidad lingiiistica: comprension lectora

Propuesta: Metodologias activas para la gamificacion de la habilidad lingiistica comprension lectora: un estudio de caso en estudiantes del
séptimo de EGB 2021- 2022 de la UEVGA

Objetivo: Valorar las actividades para la gamificacion de la habilidad lingiiistica: comprension lectora fundamentadas en las metodologias activas

para estudiantes del séptimo de EGB de la UEVGA

Autores: Luis Eduardo Andrade Flores v Estefania Abigail Pizarro Rodriguez

Estimados especialistas: sometemos a su valoracion de expertos nuestros aportes al area de Lengua y Literatura para el desarrollo de la habilidad
lingiiistica: comprension lectora. Mediante metodologias activas: gamificacion y Aprendizaje basado en juegos, agradecemos su participacion.

Indicadores de valoracion Factibilidad Pertinencia Innovaclon Observaciones
(1-5) (1-5) (1-5)

La lectura promueve un 5 5 5 Se recomienda emplear textos
pensamiento logico, desarrolla cortos e incrementar la
la creatividad v la expresion a complejidad, de acuerdo al
través de la comprension progreso de los estudiantes.
lectora.
Las  metodologias  activas 5 5 5 La implementacion de estrategias
empleadas como una estrategia basadas en el ABJ v la
de  ensefianza  aprendizaje gamificacion genera mayor
facilitaron el desarrollo de la sinergia entre los actores del
habilidad linguistica: proceso de aprendizaje.
comprension lectora
Es el estudiante protagonista de 4 5 5 Las metodologias activas se

su propio aprendizaje en el
proceso del desarrollo de la
habilidad lectora.

enfocan en el desarrollo de las
competencias a partir de la
participacion activa del
estudiante en la construccion del
conocimiento.
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Se refleja en las actividades el 5 5 Sin duda, las dindmicas

desarrolle de la  capacidad planteadas permiten que los

critica y la autonomia a través estudiantes desarrollen sus

del proceso de la comprension competencias lingiisticas a partir

lectora de la autonomia e interaccion con
las mecinicas juego.

Los juegos empleados son una 5 5 La interaccion del estudiante con

experiencia lidica motivadora y los contenidos a partir de la

divertida que fomenta la gamificacion (dinamica y

comprension lectora a través de mecdnica) permite que el

sus  elementos, modelos y aprendizaje transcienda el dmbito

mecanicas. cognitivo al emocional.

Las TIC y TAC como recurso 5 5 Se recomienda integrar

tecno didictico para gamificar y actividades permitan al

desarrollar  la habilidad estudiante desarrollar la

lingiiistica de la comprension metacognicion a partir de la

lectora implementacion de las TIC y
TAC.

Aporta la aplicacion de las 4 4 El planteamiento de actividades

metodologias  activas  ABI:
Gamificacion al desarrollo de la
habilidad lingiistica:
comprension lectora

concretas empleando
herramientas digitales vinculadas
con los principios del ABJ y la
gamificacion permiten fortalecer
las competencias lectoras.

MNombres del especialista: Leda. Anita Villon

Cédula: 09400768588

Firma:
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Valoracion de actividades para la gamificacion de la habilidad lingiiistica: comprension lectora

Propuesta: Metodologias activas para la gamificacion de la habilidad lingiiistica comprension lectora: un estudio de caso en estudiantes del
séptimo de EGB 2021- 2022 de la UEVGA

Objetivo: Valorar las actividades para la gamificacion de la habilidad lingiistica: comprension lectora fundamentadas en las metodologias activas

para estudiantes del séptimo de EGB de la UEVGA

Autores: Luis Eduardo Andrade Flores y Estefania Abigail Pizarro Rodriguez

Estimados especialistas: sometemos a su valoracion de expertos nuestros aportes al drea de Lengua y Literatura para el desarrollo de la habilidad
lingiiistica: comprension lectora. Mediante metodologias activas: gamificacion y Aprendizaje basado en juegos, agradecemos su participacion.

Indicadores de valoraclin Factibilidad Pertinencla Innovaclin Observaciones
(1-5) (1-5) (1-5)

La lectura promueve un Las lecturas propuestas se
pensamiento logico, desarrolla adecuan al estudiante en sus
la creatividad y la expresion a 4 4 5 distintos niveles de desarrollo en
través de la comprension cuanto a su creatividad y
lectora. pensamiento logico.
Las metodologias  activas Se debe considerar el tiempo de
empleadas como una estrategia preparacion de dicha
de ensefinza  aprendizaje metodologia, sin caer en la
facilitaron el desarrollo de la utopia del tiempo infinito del
habilidad lingiistica: docente.
comprension lectora 5 5 4 El ABJ propuesto, ayuda

directamente como metodologia
activa al desarrollo de la
comprension lectora como una
macro destreza fundamental.
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Es el estudiante protagonista de
su propio aprendizaje en el
proceso del desarrollo de la

Al utilizar metodologias activas,
mas si estas estin relacionadas al
interes del estudiante, este se

habilidad lectora. 3 4 3 convierte en el principal actor en
el proceso de desarrollo de la
habilidad lectora.

Se refleja en las actividades el El desenvolvimiento auténomo

desarrollo de la  capacidad del estudiante se ve relacionado

critica ¥ la autonomia a través directamente con su interés

del proceso de la comprension < < 4 presente en la actividad, si esta

lectora . - es acorde a la realidad, el
alumno buscara formas
individuales y particulares de
cumplir con dichas tareas.

Los juegos empleados son una Las mecanicas de juego

experiencia lidica motivadora responden directamente a

y divertida que fomenta la fomentar la comprension lectora

comprension lectora a través de 4 4 5 desde una vision hidica, lo que

sus  elementos, modelos vy genera un aprendizaje

mecanicas. significativo en el estudiante.

Las TIC y TAC como recurso Tomar en consideracion el ajuste

tecno didictico para gamificar a los distintos contextos

y desamrollar la  habilidad educativos, en lo posible,

lingiiistica de la comprension amplificar el trabajo en futuras

lectora 3 5 3 investigaciones que abarquen un

mayor conglomerado de
situaciones en donde se lleva a
cabo el proceso de ensefianza
aprendizaje.




Aporta la aplicacion de las
metodologias  activas  ABJ:
Gamificacion al desarrollo de
la  habilidad lingiistica:
comprension lectora

Al considerar al proceso de
aprendizaje como un ente vivo y
en constante cambio es logico
pensar en que este debe ser
ajustado a la realidad de la
sociedad en la que se desarrolla,
esto es, responder directamente a
los avances tecno didacticos, tal
y como lo hace este trabajo.

MNombres del especlalista: Ledo. Christlan Chuva

Cédula: 0105912562

Firma:

173




Valoracion de actividades para la gamificacién de la habilidad lingiiistica: comprension lectora

Propuesta: Metodologias activas para la gamificacion de la habilidad lingtistica comprension lectora: un estudio de caso en estudiantes del
séptimo de EGB 2021- 2022 de la UEVGA

Objetive: Valorar las actividades para la gamificacion de la habilidad lingiiistica: comprension lectora fundamentadas en las metodologias activas

para estudiantes del séptimo de EGB de la UEVGA

Autores: Luis Eduardo Andrade Flores v Estefania Abigail Pizarro Rodriguez

Estimados especialistas: sometemos a su valoracion de expertos nuestros aportes al area de Lengua y Literatura para el desarrollo de la habilidad
lingiiistica: comprension lectora. Mediante metodologias activas: gamificacion y Aprendizaje basado en juegos, agradecemos su participacion.

Indicadores de valoracion

Factibilidad
(1-3)

Fertinencia
(1-5)

Innovaciin
(1-5)

Dbservaciones

La lectura promueve un
pensamiento logico, desarrolla
la creatividad y la expresion a
través de la comprension
lectora.

q

5

q

Las  metodologias  activas
empleadas como una estrategia
de  ensefianza  aprendizaje
facilitaron el desarrollo de la
habilidad lingiiistica:
comprension lectora

L

Es el estudiante protagonista de
su propio aprendizaje en el
proceso del desarrollo de la
habilidad lectora.

L* 1
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Se refleja en las actividades el
desarrollo de la capacidad
critica y la autonomia a través
del proceso de la comprension
lectora

[¥ ]

Los juzgos empleados son una
experiencia lidica motivadora
y divertida que fomenta la
comprension lectora a traveés de
sus elementos, modelos vy
mecanicas.

Las TIC y TAC como recurso
tecno didictico para gamificar
y desarrollar la  habilidad
lingiiistica de la comprension
lectora

Aporta la aplicacion de las
metodologias  activas  ABL
Gamificacion al desammollo de
la  habilidad lingiistica:
comprension lectora

Nombres del especialista: Ledo

Cédula: 0105869324

Firma:

. Christian Aguilar.
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Valoracion de actividades para la gamificacion de la habilidad lingiiistica: comprension lectora

Propuesta: Metodologias activas para la gamificacion de la habilidad lingiiistica comprension lectora: un estudio de caso en estudiantes del
séptimo de EGB 2021- 2022 de la UEVGA

Objetive: Valorar las actividades para la gamificacion de la habilidad lingiistica: comprension lectora fundamentadas en las metodologias activas
para estudiantes del séptimo de EGB de la UEVGA

Aptores: Luis Eduardo Andrade Flores y Estefania Abigail Pizarro Rodriguez

Estimados especialistas: sometemos a su valoracion de expertos nuestros aportes al drea de Lengua y Literatura para el desarrollo de la habilidad
lingiistica: comprension lectora. Mediante metodologias activas: gamificacion y Aprendizaje basado en juegos, agradecemos su participacion.

Indicadores de valoraclon Factibilidad Fertinencia Innovacion Observaciones
{1-5) {1 -5) (1-5)

La lectura promueve un 5 5 5
pensamiento logico, desarrolla
la creatividad vy la expresion a
travées de la comprension
lectora.

L
L
LA

Las  metodologias  activas
empleadas como una estrategia
de ensefianza  aprendizaje
facilitaron el desarrollo de la
habilidad lingtiistica:
comprension lectora

L
L]
L]

Es el estudiante protagonista de
su propio aprendizaje en el
proceso del desarrollo de la
habilidad lectora.
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Se refleja en las actividades el
desarrollo de la capacidad
critica y la autonomia a través
del proceso de la comprension
lectora

L]

L]

Los juegos empleados son una
experiencia lidica motivadora
y divertida que fomenta la
comprension lectora a traves de
sus elementos, modelos v
mecanicas.

L]

L]

Las TIC y TAC como recurso
tecno didictico para gamificar
y desarrollar la  habilidad
lingiiistica de la comprension
lectora

L]

L]

Aporta la aplicacion de las
metodologias  activas  ABI:
Camificacion al desarmollo de
la  habilidad lingiistica:
comprension lectora

(¥ ]

(¥ ]

Nombres del especialista: PhD Efstathios Stefos

Cédula: [ 737466683

Firma:
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Valoracion de actividades para la gamificacion de la habilidad lingiiistica: comprension lectora

Propuesta: Metodologias activas para la gamificacion de la habilidad lingtistica comprension lectora: un estudio de caso en estudiantes del
séptimo de EGB 2021- 2022 de la UEVGA

Objetivo: Valorar las actividades para la gamificacion de la habilidad lingiiistica: comprension lectora fundamentadas en las metodologias activas

para estudiantes del séptimo de EGB de la UEVGA

Autores: Luis Eduardo Andrade Flores v Estefania Abigail Pizarro Rodriguez

Estimados especialistas: sometemos a su valoracion de expertos nuestros aportes al drea de Lengua y Literatura para el desarrollo de la habilidad
lingiiistica: comprension lectora. Mediante metodologias activas: gamificacion y Aprendizaje basado en juegos, agradecemos su participacion.

Indicadores de valoraciin Factibilidad Fertinencia Innovaciin Observaciones
(1-5) (1-5) (1-5)

La lectura promueve un 5 5 4 Bastante original, en especial, la
pensamiento logico, desarrolla parte de integrar gamificacion,
la creatividad y la expresion a PEro no me parece una
través de la comprension innovacion educativa, porque le
lectora. faltan otros componentes.
Las metodologias  activas 5 5 4 Me parece muy motivante, por
empleadas como una estrategia lo
de ensefianza  aprendizaje que, para muchos estudiantes
facilitaron el desarrollo de la puede ser un elemento clave en
habilidad lingiiistica: el desarrollo de la comprension
comprension lectora lectora.
Es el estudiante protagonista de 5 5 4 Me parece muy pertinente para

su propio aprendizaje en el
proceso del desarrollo de la
habilidad lectora.

el
desarrollo de la habilidad.




Se refleja en las actividades el
desarrolle de la  capacidad
critica y la autonomia a través
del proceso de la comprension
lectora

Me parece que favorece en muy
buena medida el dezarrollo de la
autonomia.

Los juegos empleados son una
experiencia ladica motivadora
y divertida que fomenta la
comprension lectora a traves de
sus elementos, modelos v
mecinicas.

Me parece muy motivadora

Las TIC y TAC como recurso
tecno didactico para gamificar
y desarrollar la  habilidad
lingiiistica de la comprension
lectora

Por supuesto.

Aporta la aplicacion de las
metodologias  activas  ABJ:
Gamificacion al desarrollo de
la  habilidad lingiistica:
comprension lectora

Nombres del especlallsta: PhD. Miguel Alejandro Orozeo Malo

Cédula: 51998333

Firma:
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UNIVERSIDAD
NACIONAL DE
EDUCACION

Valoracion de actividades para la gamificacion de la habilidad lingiiistica: comprension lectora

Propuesta: Metodologias activas para la gamificacion de la habilidad linghistica comprension lectora: un estudio de caso en estudiantes del
séptimo de EGB 2021- 2022 de la UEVGA

Objetlve: Valorar las actividades para la gamificacion de la habilidad lingiistica: comprension lectora fundamentadas en las metodologias activas
para estudiantes del séptimo de EGB de la UEVGA

Autores: Luis Eduardo Andrade Flores v Estefania Abigail Pizarro Rodriguez

Estimados especialistas: sometemos a su valoracion de expertos nuestros aportes al drea de Lengua y Literatura para el desarrolle de la habilidad
lingiiistica: comprension lectora. Mediante metodologias activas: gamificacion y Aprendizaje basado en juegos, agradecemos su participacion.

Indicadores de valoraclin Factibilidad Fertinencia Innovaciin rhservaciones
(1-5) (1-5) (1-35)
La lectura promueve un 5 5 NA

pensamiento logico, desarrolla
la creatividad y la expresion a
través de la comprension
lectora.

L* ]
L* ]
[* ]

Las metodologias  activas
empleadas como una estrategia
de ensefianza  aprendizaje
facilitaron el desarrollo de la
habilidad lingiistica:
comprension lectora

L]
L]

Es el estudiante protagonista de MNA
su propio aprendizaje en el
proceso del desarrollo de la

habilidad lectora.
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Se refleja en las actividades el
desarroilo de la capacidad
critica ¥ la autonomia a traves
del proceso de la comprension
lectora

MNA

Los juegos empleados son una
experiencia lidica motivadora
y divertida que fomenta la
comprension lectora a traves de
sus  elementos, modelos y
mecanicas.

Las TIC y TAC como recurso
tecno didictico para gamificar
y desarrollar la  habilidad
lingiiistica de la comprension
lectora

Aporta la aplicacion de las
metodologias  activas  ABJ:
Gamificacion al desarmollo de
la  habilidad lingiistica:
comprension lectora

Mombres del especialista: PhDD. Santiago Donoso

Cédula: 1714549902

Firma:
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CERTIFICADO DEL TUTOR

Certificado para Trabajo de Integracién Curricular de Carreras de Grado de Modalidad Presencial

Carrera de: Educaciéon Basica

Itinerario Académico en: Pedagogia de la Lengua y Literatura

Yo, Dra. Odalys Fraga Luque con C.I. 1756478119), tutora del Trabajo de Integracion
Curricular de Carreras de Grado de Modalidad Presencial denominado “Metodologias activas
para la gamificacion de la habilidad lingiiistica comprension lectora: un estudio de caso en
estudiantes del séptimo de EGB 2021- 2022 de la UEVGA” perteneciente a los estudiantes:
(Luis Eduardo Andrade Flores con C.I. 0105272751 y Estefania Abigail Pizarro Rodriguez
con C.I. 0105125587). 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 reportéd el 2 % de coincidencia en fuentes de internet, apegandose a la

normativa académica vigente de la Universidad.

Azogues, 11 de abril de 2022

PhD. Odalys Fraga Luque

C.I: 1756478119
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CLAUSULA DE LICENCIA Y AUTORIZACION PARA PUBLICACION
EN EL REPOSITORIO INSTITUCIONAL

Certificado para Trabajo de Integracion Curricular de Carreras de Grado de Modalidad Presencial

Carrera de: Educacién Bésica

Itinerario Académico en: Pedagogia de la Lengua y Literatura |

Yo, Estefania Abigail Pizarro Rodriguez, en calidad de autora y titular de los derechos
morales y patrimoniales del Trabajo de Integracién Curricular de Carreras de Grado de
Modalidad Presencial |“Metodologias activas para la gamificacion de la habilidad
lingiiistica comprension lectora: un estudio de caso en estudiantes del séptimo de EGB
2021- 2022 de la UEVGA”, 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
publicacion de este trabajo de titulacién en el repositorio institucional, de conformidad a

lo dispuesto en el Art. 144 de la Ley Organica de Educaciéon Superior.

|Azogues, 14 de abril de 2022

Esfefania Abigail Pizarro Rodriguez

C.I: 0105125587
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CLAUSULA DE LICENCIA Y AUTORIZACION PARA PUBLICACION
EN EL REPOSITORIO INSTITUCIONAL

Certificado para Trabajo de Integracion Curricular de Carreras de Grado de Modalidad Presencial

Carrera de: Educacién Basica

Itinerario Académico en: Pedagogia de la Lengua y Literatura

Yo, Luis Eduardo Andrade Flores, en calidad deautor y titular de los derechos morales
y patrimoniales del Trabajo de Integraciéon Curricular de Carreras de Grado de Modalidad
Presencial “Metodologias activas para la gamificacion de la habilidad lingiistica
comprension lectora: un estudio de caso en estudiantes del séptimo de EGB 2021-2022 de
la UEVGA”, 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 Educacion 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 Educacién UNAE para que realice la
publicacion de este trabajo de titulacion en el repositorio institucional, de conformidad a

lo dispuesto en el Art. 144 de la Ley Orgénica de Educacion Superior.

|Azogues, 14 de abril de 2022

Luis Eduardo Andrade Flores

C.I: 0105272751
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Certificado para Trabajo de Integracion Curricular de Carreras de Grado de Modalidad Presencial

[Carrera de: Educacion Basica

Itinerario Académico en: Pedagogia de la Lengua y Literatura |

Yo, Estefania Abigail Pizarro Rodriguez, autora del Trabajo de Integracién Curricular
de Carreras de Grado de Modalidad Presencial *Metodologfas activas para la gamificacién
de la habilidad lingiiistica comprensién lectora: un estudio de caso en estudiantes del
séptimo de EGB 2021- 2022 de la UEVGA", certifico que todas las ideas, opiniones y
contenidos expuestos en la presente investigacion son de exclusiva responsabilidad de su

autora.

[Azogues, 14 de abril de 2022

ania Abigail Pizarro Rodriguez

C.I: 0105125587 |
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CLAUSULA DE PROPIEDAD INTELECTUAL

Certificado para Trabajo de Integracién Curricular de Carreras de Grado de Modalidad Presencial

. Carrera de: Educaciéon Basica

Itinerario Académico en: Pedagogia de la Lengua y Literatura |

Yo, Luis Eduardo Andrade Flores, autor del Trabajo de Integracioén Curricular de
Carreras de Grado de Modalidad Presencial “Metodologias activas para la gamificacién de
la habilidad lingiiistica comprensi6n lectora: un estudio de caso en estudiantes del séptimo
de EGB 2021-2022 de la UEVGA”, certifico que todas las ideas, opiniones y contenidos

expuestos en la presente investigacién son de ekclusiva responsabilidad de su autor.

Azogues, 14 de abril de 2022

Luis Eduardo Andrade Flores

C.I: 0105272751 |

186



