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Resumen



VI

El presente trabajo, es un estudio que se centra en el uso de herramientas de
gamificacion para fortalecer la lectura en estudiantes de 8vo "A". El motivo principal de
esta propuesta es fortalecer el desempefio del estudiante en el desarrollo de sus
habilidades y destrezas lectoras a través de la gamificacion. Este analisis, se bas6 en una
metodologia de investigacion cualitativa con un enfoque descriptivo y bibliografico.
Considerando, como poblacion universo 280 estudiantes de los cuales, se selecciond la
muestra de manera aleatoria estratificada simple, teniendo como resultado la seleccion
de 40 sujetos del 8vo afio de Educacion General Bésica, paralelo “A”. El objetivo
general del estudio se centr6 en: Analizar las herramientas de gamificacion para
fortalecer la lectura en estudiantes de 8vo afio de Educacion General Bésica. Por otro
lado, los objetivos especificos se enfocaron en: determinar el nivel de lectura de los
estudiantes de octavo "A"; seleccionar herramientas de gamificacion adecuadas para
fortalecer la lectura del estudiantado; y disefiar actividades de gamificacion utilizando el
sitio web Google Sites para fortalecer la lectura. Como resultado, el 66% de los
estudiantes, alcanzaron en el diagndstico diferentes niveles de competencia lectora, tales
como: insatisfactorio, debe mejorar y satisfactorio. Por otro lado, el 34% precisan un
nivel lector avanzado para su nivel educativo. Estos resultados, concluyeron una vision
general del nivel de competencia lectora, lo que indica la necesidad de implementar

herramientas de gamificacion para fortalecer la lectura.

Palabras clave: sitio web de lectura, herramientas de gamificacion, niveles de lectura,

comprension de textos, estudiantes de octavo grado.

Summary



Vil

The present work is a study that focuses on the use of gamification tools to strengthen
reading in eighth "A" students. The main reason for this proposal is to strengthen
student performance in the development of their reading abilities and skills through
gamification. This analysis was based on a qualitative research methodology with a
descriptive and bibliographic approach. Considering, as a universe population, 280
students, of which the sample was selected in a simple stratified random manner,
resulting in the selection of forty subjects from the eighth year of Basic General
Education, parallel "A". The general objective of the study was focused on: Analyze
gamification tools to strengthen reading in eighth year students of Basic General
Education. On the other hand, the specific objectives focused on: determining the
reading level of eighth grade "A" students; select appropriate gamification tools to
strengthen student reading; and design gamification activities using the Google Sites
website to strengthen reading. As a result, 66% of the students reached different levels
of reading competence in the diagnosis, such as: unsatisfactory, should improve and
satisfactory. On the other hand, 34% require an advanced reading level for their
educational level. These results concluded an overview of the level of reading
proficiency, which indicates the need to implement gamification tools to strengthen

reading.

Keywords: reading website, gamification tools, reading levels, text comprehension,

eighth grade students.



1 Introduccion
Herramientas de gamificacion para fortalecer la lectura en estudiantes de 8vo “A”

Las herramientas de gamificacion se han utilizado con éxito para fortalecer las
habilidades de lectura, una competencia fundamental en la formacion académica y
personal. Varios autores tales como: Tenesaca, Inlago, Carrillo, (2020) entre otros, la
definen como la aplicacion de elementos y mecanicas propias de los juegos en contextos
ludicos. Que hacen referencia a situaciones o entornos en donde tradicionalmente no se

considera que haya elementos de juego o diversion.

En esa misma linea, autores como: Cassany, Lobo, Ramos, (2022) entre otros,
respecto al fortalecimiento lector, se centran en potenciar las habilidades de
comprension y expresion oral y escrita, mediante estrategias pedagogicas y
tecnologicas. Por lo expuesto las herramientas de gamificacion combinan elementos
interactivos, retos, recompensas y seguimiento del progreso para generar un ambiente
dinamico, que promueva el gusto por la lectura y el desarrollo de competencias

comunicativas.

Por ello, el presente trabajo investigativo se desarroll6 en la Unidad Educativa
Fiscal “Manta”, ubicada en la provincia de Manabi, en el canton y parroquia Manta,
localizado en la calle 8 avenida 27. La institucion, esta dirigida por el Mg. Carlos
Giovanny Toala Soledispa, quien estd comprometido con la innovacion pedagdgica y el
interés en explorar nuevas estrategias para fortalecer el nivel de lectura en los

estudiantes.

Vinculado al concepto de lectura, se presenta el problema a través del sistema
educativo ecuatoriano relacionado a las pruebas PISA-D (2018) (Programa para la

Evaluacion Internacional de Estudiantes en paises en vias de desarrollo). Cabe



mencionar que para evaluar el rendimiento educativo en comparacion a otros paises
latinoamericanos como: Argentina, Brasil, Colombia, Costa Rica, Chile, México,

Panama, Pert, Republica Dominicana, Uruguay, Panama y Republica Dominicana.

Esta evaluacion, se implemento el 7 de septiembre del 2015 con el fin de
garantizar resultados comparables, fidedignos y validos. Siendo asi que el ultimo
estudio se realizd en octubre del 2018, teniendo como poblacién universo 1 900 000
estudiantes ecuatorianos. Estas pruebas, se validaron mediante un muestreo aleatorio
estratificado simple, designado a 6100 estudiantes entre los cursos de 8vo de Educacion
General Bésica (EGB) hasta 3ro de Bachillerato, cuyo examen tuvo una durabilidad de
2 horas. En este mismo sentido, la muestra ecuatoriana consistio en 6 100 estudiantes de
173 escuelas de todo el pais incluyendo instituciones fiscales, fiscomisionales,
municipales y privadas de todas las zonas de planificacion en el régimen Costa, Sierra,
Amazonia en zonas rurales y urbanas. En este punto, las evaluaciones revelan un total
del 51% de estudiantes no alcanzaron el nivel 2 de lectura, la cifra se eleva al 57% en
Ciencias y a un alarmante 71% en Matematicas. Estas estadisticas respecto al resultado
de las pruebas PISA-D, declara que el Sistema Educativo Ecuatoriano, no muestra
mejorias significativas sobre el rendimiento de lectura estudiantil, a pesar de los

esfuerzos y politicas educativas implementadas.

Como resultado, el estancamiento en los niveles de lectura de los estudiantes es
un desafio evidente, impactando tanto en su rendimiento académico como en su
confianza personal. Ademas, los docentes a menudo luchan por encontrar enfoques
efectivos para abordar esta cuestion. Este proyecto, emplea herramientas de
gamificacion busca enfrentar este problema al involucrar a los estudiantes de manera
mas activa y motivadora en el proceso de lectura, mientras se proporciona a los

docentes una nueva estrategia para superar este desafio que persiste en la educacion.



De este modo, se justifica el hecho de fortalecer la habilidad lectora en los
estudiantes, en otras palabras, esta competencia es solida y esencial para el éxito en el
proceso educativo, ademas, es necesario explorar enfoques innovadores y motivadores,
como las herramientas de gamificacion, para identificar sus niveles de comprension e

interpretacion textual (literal, inferencial y critico) con el fin de fortalecer la lectura.

Este trabajo tiene como proposito dirigir su atencion tanto hacia las debilidades
que han surgido en la problematica en cuestion, asi como aquellas identificadas en los
resultados de pruebas como PISA- D. El enfoque central, recae en la elaboracion de un
estudio destinado a fortalecer las habilidades de lectura en los estudiantes. A través de la
presentacion de argumentos tanto tedricos como practicos, se busca contribuir de

manera significativa al avance en esta investigacion.

Sin duda, la idea a defender se basa en incorporar elementos de juego como
desafios interactivos y recompensas, es asi, como las herramientas de gamificacion
estimula el interés por la lectura. Esta estrategia, no solo promueve un ambiente ludico
en el aula, sino, que también potencia su desarrollo académico y personal al mejorar sus
habilidades de comprension y analisis, mientras brinda una perspectiva prometedora
para abordar los desafios relacionados con la comprension lectora en estudiantes de 8vo

"A"

Por tal razén, en el marco de esta investigacion, se plantean una serie de
preguntas que buscan ahondar en el tema de las herramientas de gamificacion y el
fortalecimiento lector. En primer lugar, se indaga sobre el nivel de comprension lectora,
para luego averiguar si conocen las herramientas de gamificacion y como se aplican en
el contexto educativo. y con qué frecuencia hacen uso de estas herramientas por parte

de los docentes, y cudl es la preferencia en su utilizacion.
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Ademas, se busca conocer como se podria fortalecer la lectura en los estudiantes
y cudl es el proceso real que los docentes ejecutan para este fin. En relacion con el
colegio Manta, se plantea la interrogante qué acciones han realizado los docentes del

area de Lengua y Literatura para fortalecer la lectura en dichos alumnos.

Ademas, se investiga acerca de las metodologias, recursos o herramientas de
gamificacion empleadas por los docentes para mejorar el fortalecimiento lector. El
proposito de estas preguntas es obtener una comprension completa y detallada del uso
de las herramientas de gamificacion y las estrategias de fortalecimiento lector en el
contexto especifico del colegio Manta, asi como identificar las practicas y enfoques mas

efectivos utilizados por los docentes.

En ese contexto, se plantea como objetivo general: Analizar las herramientas de
gamificacion para fortalecer la lectura en estudiantes de 8vo afio de Educacion General
Bésica. Para ello, se plantean los siguientes objetivos especificos: determinar el nivel
de lectura de los estudiantes de octavo "A"; seleccionar herramientas de gamificacion
adecuadas para fortalecer la lectura de los estudiantes; y disenar actividades de
gamificacion utilizando el sitio web Google Sites para fortalecer la lectura en los

estudiantes.

La presente investigacion utiliz6 una metodologia cualitativa con un nivel
descriptivo y bibliografico para indagar como el uso de las herramientas de
gamificacion puede fortalecer la lectura en estudiantes de octavo, paralelo “A”. La
poblacion seleccionada estuvo conformada por 280 estudiantes distribuidos en 5
paralelos y 15 docentes en el 4rea de Lengua y Literatura que tienen la responsabilidad
de dirigir los cursos de 8vo afio, delimitados en los paralelos "A, B, C, D, F, G", todos

distribuidos en la seccidon vespertina. La muestra se determin6 por medio del muestreo



11

aleatorio estratificado simple, donde se selecciona 40 estudiantes del 8vo “A” y se conto

con la participacion de 3 docentes del area en estudio.

Se utilizaron varios instrumentos de diagnéstico: entrevista aplicada a
docentes de Lengua y Literatura y el test para determinar el nivel de lectura en los
estudiantes. Respecto a los resultados de la investigacion, sobre la identificacion de los
problemas que presentan los estudiantes en su proceso de lectura y la posible solucion a
través del uso de herramientas de gamificacion se determiné que: el 66% de los
estudiantes se encuentran en los niveles bajo, necesita mejorar y satisfactorio, mientras

que el 34% logré un nivel de lectura avanzado.

Con respecto a los docentes el 100% de ellos manifestaron su interés por
conocer las herramientas de gamificacion que fortalezcan la lectura de los estudiantes,
pero no las utilizan por problemas de conectividad y recursos didacticos. Los maestros
coinciden, en que el interés y la dedicacion de cada estudiante son factores clave para
mejorar su nivel lector.

2 Marco tedrico
2.1 Marco Referencial

Las herramientas de gamificacion buscan aprovechar los aspectos atractivos y
motivadores de los juegos para aumentar la participacion y el compromiso de los
estudiantes en actividades ludicas, como el aprendizaje y el fortalecimiento lector. En
ese mismo contexto, segun el estudio abordado en una institucidon ecuatoriana, en la
Universidad Nacional de Educacion (UNAE) previo a la obtencion del titulo de
Licenciado (a) en Educacion en el canton Canar, los investigadores (Tenesaca, E., y
Criolla. F., 2020) mencionan que “la gamificacioén es una magnifica propuesta

pedagdgica, que intenta resolver problemas de aprendizaje de los estudiantes que



12

muchas veces por falta de motivacion no logran alcanzar los aprendizajes minimos en

lectura”.

Dicho de esa manera, los autores proponen la gamificacién como ayuda a una
mayor retencion del conocimiento, a través del uso de elementos y dindmicas propias de
los juegos, que puedan convertirse en una herramienta para fortalecer la comprension e
interpretacion de los textos. Este enfoque pedagogico, utiliza estrategias creativas e
innovadoras para aumentar la participacion de los estudiantes, fomentar su interés por la
lectura y mejorar su rendimiento académico. Al implementar la gamificacion en el aula,
se busca superar los obstaculos que pueden surgir en el proceso de aprendizaje lector y

promover un ambiente de aprendizaje estimulante y atractivo.

Por otro lado, la Universidad Estatal de Milagro (UNEMI) en un trabajo de
grado, previo a la obtencion del titulo de Licenciatura en la Carrera de Educacion,
ubicada en la ciudad de Milagro, Ecuador plante como objetivo: identificar las
estrategias virtuales para el reforzamiento del proceso lector en los estudiantes.
Partiendo desde este punto (Benitez, D. y Cérdova, A., 2022) mencionan que “la
incorporacidon de nuevas estrategias virtuales genera una valiosa oportunidad de
fortalecer y reafirmar el proceso de aprendizaje la cual serd determinante para alcanzar

el éxito en los estudiantes y lograr que realmente aprenda”

De este modo, implementar especificamente el uso de herramientas de
gamificacion o sitios web de lectura como “Huellas de la historia”, representa una
valiosa oportunidad para el fortalecimiento lector en los estudiantes. Esta integracion, se
convierte en un factor clave, para fortalecer dichas habilidades que permitan
involucrarse de manera ludica y motivadora en este proceso. En otras palabras, las

actividades interactivas pueden contribuir al desarrollo en los estudiantes, donde se
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produce gusto por leer, mejora la comprension de textos, el vocabulario y fluidez al

expresarse.

El siguiente trabajo de investigacion, se desarrollé en una Universidad ubicada
en Cuenca, provincia de Azuay, Ecuador. Esta investigacion se desarrolla previo a la
obtencion del titulo de Magister en Educacion mencion Gestion del Aprendizaje
Mediado por TICS, se realiz6 en la Universidad del Azuay (UDA) con el objetivo de
aportar al desarrollo de estrategias educativas basadas en el uso de tecnologias
interactivas para fortalecer la comprension lectora en nifios de educacion basica. Segin
(Ayabaca, 2023) “se puede logar que los nifios sean lectores competentes ubicando
pequenias bibliotecas donde haya creatividad, imaginacién, decoracion y gran diversidad

de cuentos, donde el estudiante sienta ese interés por leer”

El estudio previo propone, que por medio de la creacion de pequefias bibliotecas
se fomente el interés por la lectura en los nifios a través de cuentos, lo que promueve su
competencia como lectores. Sin embargo, si por medio de esta estrategia se
implementara un sitio web de lectura como "Huellas de la Historia", que se centra en las
herramientas de gamificacion para el fortalecimiento lector en los estudiantes de octavo
grado, podria ofrecer beneficios adicionales. De este modo, el sitio web proporcionaria
acceso a un amplio contenido para leer, presentando desafios interactivos, recompensas
y actividades que involucrarian activamente a los estudiantes, aumentando su
motivacion y compromiso con la lectura. Al aprovechar la herramienta de gamificacion,
"Huellas de la Historia" podria convertirse en una valiosa herramienta para promover el
aprendizaje y la comprension de textos historicos, fortaleciendo asi las habilidades de

lectura de los estudiantes de octavo grado.
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2.2  Marco Conceptual
2.2.1 Variable dependiente
2.2.1.1 Gamificacion

La gamificacion es el proceso de aplicar elementos y técnicas de disefio de
juegos con el objetivo de aumentar la participacion, la motivacion y el
compromiso de los estudiantes. En este mismo punto (Schlenker y Follert,
2016 citado en Navarro et al, 2021) justifica que la gamificacion es un
proceso mas abstracto, complejo y estratégico que pretende ir mas alla del
uso de puntos, insignias y clasificaciones. Y mdas aun si la finalidad es
generar habitos perdurables en el tiempo o favorecer la motivacion

intrinseca hacia el aprendizaje. (p, 512)

El autor hace referencia a la incorporacion de actividades que planteen el juego
como una forma de generar accién en el aula, de esta manera, permite la motivacion con
el proposito de erradicar de una vez las clases monotonas, donde el docente es el tinico
que expone y el estudiante solo recepta la informacion, la cual muchas veces se
descontextualiza debido a las distracciones que genera una clase tradicional. Ademas, la
gamificacion se la puede considerar como una poderosa herramienta pedagdgica que
permita transformar la experiencia de aprendizaje al aprovechar los elementos ludicos y
motivadores que brindarian los juegos. Al ir mas alla de las recompensas superficiales,
como puntos y clasificaciones, se busca crear un entorno que motive la participacion de

los estudiantes y su compromiso con el proceso educativo.

Una propuesta para cumplir estos objetivos, podria ser el sitio web de lectura
“Huellas de la historia”, este contiene diversidad de libros, cuentos, etc., para el gusto
de cada estudiante, acompanado de actividades recreativas para fortalecer su lectura. la

gamificacion puede brindar un enfoque mas dindmico y estimulante, impulsando el
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desarrollo de habilidades, el trabajo en equipo y la resolucidon de problemas, al mismo
tiempo que genera un ambiente propicio para la adquisicion de conocimientos y el logro

de objetivos educativos.

2.2.1.1.1 Tipos de gamificacion

(Werbach & Hunter, citado en Borras. O, 2015) proponen varios tipos de
gamificacion, entre ellos estan “Interno: para mejorar la motivacion dentro de una
organizacion. Externo: cuando se busca involucrar a los clientes mejorando las
relaciones entre éstos y la empresa. Cambio de comportamiento: busca generar nuevos

habitos en la poblacion”.

La propuesta de Werbach & Hunter, sostienen una base so6lida y ofrece
beneficios significativos dentro del contexto educativo. La gamificacion interna, externa
y de cambio de comportamiento se centran en mejorar la motivacion, el compromiso y
los resultados, ya sea en el ambito educacional, en la relacion con los estudiantes o en el
fomento de nuevos habitos. Al aprovechar los elementos de juego y las dinamicas
motivadoras, la gamificacion puede ser una herramienta poderosa para lograr objetivos
especificos y generar impacto positivo tanto a nivel individual como a nivel social.
Cada tipo de gamificacion se adapta a diferentes contextos y motivos, aun asi, comparte
la idea de aprovechar los elementos de juego para generar una experiencia mas

atractiva, interactiva y participativa en un aula de clases.

2.2.1.1.2 Principios de la gamificacion

La empresa de tecnologia informatica especializada en la implementacion de
proyectos y soluciones para la gestion de la formacion, con 26 afios de experiencia
publica en su blog titulado “Educativa.com”, experiencias en proceso de gamificacion

mostrando plataformas de comunicacion y gestion de material educativo, con mas de
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quinientos clientes satisfechos, con aproximadamente siete mil instalaciones con un

promedio de dos millones y medio de usuarios activos que facilitan informacion

respecto a revolucionar la educacion online. Entre los miembros que laboran en dicha

plataforma, una la autora (Virginia Gaitan) muestra por medio de un gréfico, cuales

serian los principios de la gamificacion:

Figura 1

Acumulacion de puntos: se asigna un valor cuantitativo determinadas
acciones y se van acumulando a medida que se realizan.

Escalado de niveles: se definen una serie de niveles que el usuario debe
ir superando para llegar al siguiente.

Obtencidn, de premios: a medid que sea consiguen diferentes objetivos
se van entregando precios a modo de “coleccion™.

Regalos: bienes que se dan al jugador o jugadores de forma gratuita al
conseguir un objetivo.

Clasificaciones: clasificar a los usuarios en funcion de puntos u objetivos
logrados, destacando los mejores en una lista o ranking.

Desafios: competencia entre los usuarios, el mejor obtiene los puntos o
el premio.

Misiones o retos: conseguir, resolver o superar un reto u objetivo
planteado, ya sea solo o en equipo.

Elaborado por (Virginia Gaitan)

Dicho de otra manera (Inlago, M. y Méndez, J., 2023) acredita que “la

gamificacion es una de las alternativas a tomar en cuenta en el &mbito de la ensefianza

pues permite generar una experiencia significativa en el estudiante, basada en la

motivacion a traveés de los juegos educativos”. Vinculado al concepto de Inlago y

Méndez, en conjunto a los principios que establece Virginia Gaitan. La gamificacion,

proporciona un enfoque mads interactivo y lidico para el aprendizaje, lo que pretende, es

ayudar a disminuir el aburrimiento e incentivar la participacion dentro del aula,
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eliminando de raiz los métodos tradicionales de ensefianza que atn en el siglo XXI se

ven afectadas algunas Instituciones Educativas del Ecuador.

De esta manera, la alternativa de implementar los elementos de juego en el aula
podria despertar la curiosidad, creatividad y el deseo de aprender en los estudiantes.
Ademas, es importante destacar que la gamificacién puede personalizarse, con el fin de
adaptarse a las necesidades individuales de cada sujeto, lo que permite abordar
diferentes estilos de aprendizaje y en este caso, niveles de habilidad lectora. Esto,
ayudaria a generar una experiencia significativa para cada individuo, puesto que, se

sentirian desafiados y motivados de acuerdo con sus capacidades y preferencias.

2.2.1.2 Aplicaciones de gamificacion
2.2.1.2.1 Quizizz

(Ruiz, 2019) “en el caso de Quizizz, su versatilidad, permite que la propia
herramienta se pueda adaptar a distintos usos”. Es una aplicacion para crear preguntas
personalizadas, en donde el docente genera preguntas relacionadas al tema, después
envia un cdédigo a los estudiantes para que entren desde su dispositivo. Tiene la facilidad
de poder insertar imdgenes, poner preguntas multiples o preguntas abiertas. Es una

aplicacion recreativa y divertida, en la cual pueden participar todos.

2.2.1.2.2 Cerebriti

(Bello et al, 2021) menciona que Cerebriti es considerada como
una herramienta innovadora, creativa, ludica y alternativa que
permite fomentar la motivacion en los estudiantes y de esta forma
transformar a los estudiantes en actores activos en el proceso

ensefanza - aprendizaje fortaleciendo el aprendizaje significativo.
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Cerebriti es una plataforma educativa que ofrece una amplia variedad de juegos
didacticos para reforzar el aprendizaje. Los educadores pueden crear juegos
personalizados para abordar diferentes temas y asignaturas. Los estudiantes pueden
jugar y competir entre ellos, lo que ayuda a repasar y reforzar los conceptos aprendidos

de manera ludica.

2.2.1.2.3 Jigsawplanet

Esta plataforma en linea que permite crear rompecabezas virtuales a partir de
imagenes. Segun (Avella et al, 2017) “Permite crear rompecabezas de diferentes
tamafios”. Jigsawplanet es una plataforma en linea que permite crear rompecabezas
virtuales a partir de imagenes. Los educadores pueden utilizar esta herramienta para

crear actividades de rompecabezas relacionadas con el contenido de aprendizaje.

2.2.1.2.4 Kahoot

(Alvarez et al, 2021) “Kahoot permite implementar la gamificacién en todo tipo
de asignaturas sin enfocarse en una en concreto”. De esta manera, los estudiantes
pueden participar en los cuestionarios en tiempo real a través de sus dispositivos,
compitiendo entre ellos y ganando puntos. Kahoot fomenta el aprendizaje a través de la

gamificacion y la participacion de los estudiantes.

2.2.1.2.5 Mentimenter

(Rapun et al, citado en Arteaga et al, 2021) “Diversos estudios han demostrado
que se trata de una aplicacion que gran parte de los estudiantes considera ttil cuando se
emplea en las clases y que fomenta una actitud positiva hacia el proceso de ensefianza
aprendizaje”. La herramienta muestra los resultados en tiempo real, lo que facilita el

analisis y la retroalimentacion instantdnea. Mentimeter se utiliza comtinmente en
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presentaciones, conferencias y sesiones de aprendizaje para promover la participacion,
el compromiso y la interaccion con la audiencia. Sin embargo, es importante tener en
cuenta que Mentimeter debe utilizarse como parte de un enfoque integral de evaluacion,

complementando otras técnicas y métodos de evaluacion.

2.2.1.3 Elementos de la gamificacion.

En uno de los articulos académicos de la plataforma Redalyc, la publicacion
realizada por los autores espafioles Ana colon, Miriam Agredal, y el lodirense Juan
Jordan, titulada “Gamificacion en educacion: una panoramica sobre el estado de la
cuestion” muestran mediante una piramide sobre los elementos de la gamificacion,
adaptada de Werbach y Hunter, con el propdsito de que los futuros investigadores,
puedan contribuir y crear experiencias de aprendizaje mds significativas, motivadoras y

envolventes para los estudiantes.

Figura 2

Dinamicas

Retos, recompensas, feedback
.. competicion

Mecanica
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niveles, ...

Componentes

Adaptado por: (Ana-M. Ortiz-Colon, Juan Jordan, Miriam Agredal, 2018)
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Los elementos de gamificacion son componentes o caracteristicas que se utilizan
para implementar estrategias de juego en contextos ludicos, con el objetivo de motivar,
comprometer, aumentar la participacion y en este caso, fortalecer la lectura en los
estudiantes a través de dinamicas como: narrativas, emociones, progresion; mecanicas:
retos, competencia, retroalimentacion; componentes: niveles, puntos y misiones. La
integracion de recursos educativos digitales como estrategias didacticas permite que los
estudiantes se apropien de manera efectiva de las herramientas tecnologicas disponibles.
Al adquirir competencias en su uso, los estudiantes se benefician al utilizar estas

herramientas como medio para enriquecer su proceso de aprendizaje.

Asimismo, se destaca que esta apropiacion de los medios y dispositivos
tecnologicos tiene un impacto positivo en los desempenos académicos de los
estudiantes. Sin embargo, se debe considerar la accesibilidad y equidad en el uso de la
tecnologia, para que todos los estudiantes tengan igualdad de oportunidades para

aprovechar sus beneficios.

2.2.1.4 Herramientas de gamificacion

(Mendez, N. y Fiestas, G., 2023) enfatizan que “las técnicas de gamificacién que
evidencian efectividad son aquellas que involucran actividades grupales de resolucion
de retos, utilizando reforzadores externos como premios o castigos. Del mismo modo,

actividades que impliquen el uso de las TIC, son més efectivas”

Méndez destaca dos aspectos importantes en la implementacion de la
gamificacion como estrategia educativa. En primer lugar, resalta la efectividad de las
actividades grupales de resolucion de desafios, lo cual, promueve la colaboracion y el

trabajo en equipo, al tiempo que aumenta el compromiso y la motivacion de los
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estudiantes. La competencia amistosa y la interaccion social en estas actividades

fomentan un ambiente de aprendizaje dindmico y estimulante.

De tal manera, estos reforzadores externos se utilizarian como estrategias
motivacionales para fomentar la participacion, el esfuerzo y el logro en el contexto de la
gamificacion. En resumidas cuentas, las técnicas de gamificacion que involucran
actividades grupales de resolucion de desafios pueden ser efectivos en el contexto
educativo. Un ejemplo seria el sitio web de lectura "Huellas de la Historia" propuesta
interesante para promover la lectura mientras se aprovechan los beneficios de la

gamificacion y las herramientas interactivas del sitio web mencionado.

2.2.1.5 Ventajas y desventajas de la gamificacion

En la plataforma elearnmagazine, se muestra un blog de aprendizaje que permite
satisfacer las necesidades educativas y de aprendizaje en el lugar de trabajo. Su
efectividad, reside en su vinculo con a otras plataformas digitales que comparten el
objetivo de mostrar tendencias pedagogicas e informacion de esta para ayudar a
enfrentar cualquier desafio que se presente en los estudiantes. De este modo, un autor

andénimo muestra las ventajas y desventajas de la gamificacion.
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Figura 3
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Elaborado por el investigador basado en el modelo elearnmagazine

La gamificacion en la educacion ofrece ventajas y desventajas que es importante
considerar. Una de las principales virtudes es la de aumentar la motivacion y el
compromiso de los estudiantes. Al introducir elementos de juego en el proceso de
aprendizaje, como desafios, recompensas y niveles, donde se crea un entorno mas
atractivo y divertido que inspira a los estudiantes a participar. Ademas, la
retroalimentacion inmediata y personalizada que se proporciona en los juegos
gamificados, permite a los estudiantes evaluar su desempefo y ajustar su enfoque de
estudio. Sin embargo, es importante considerar algunas desventajas potenciales de la

gamificacion en la educacion.

En esa misma linea, una de ellas se centra excesivamente en la competencia
entre los estudiantes, lo que puede generar un ambiente de estrés y presion que no
favorece un aprendizaje efectivo. En ese momento, seria necesario equilibrar la

competencia con la colaboracion, para promover un ambiente de apoyo y cooperacion
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entre ellos. Ademas, es importante asegurarse que los juegos y actividades gamificadas,
estén alineadas con los objetivos y contenidos académicos, impidiendo que se

conviertan solo en entretenimiento.

2.2.2 Variable independiente
2.2.2.1 Niveles de lectura

(Gamba, J. y Mora, E., 2020) muestran los resultados de diferentes
pruebas nacionales e internacionales que centran su atencion en
esta habilidad y han permitido generar estadisticas en torno a los
procesos lectores que, a su vez, han sido un insumo importante a
nivel educativo en todo el mundo, para determinar que un alto
numero de la poblacion adolescente no esta alcanzando los niveles

de lectura.

Estas pruebas, han sido fundamentales para generar estadisticas que arrojan luz
sobre los procesos de lectura, proporcionando datos cruciales en el ambito educativo a
nivel mundial. Dichas estadisticas han revelado una preocupante realidad: un gran
numero de nifios y adolescentes no logra alcanzar los niveles de lectura esperados.
Desde la perspectiva del investigador, estos bajos niveles de comprension lectora
plantean un desafio significativo para los sistemas educativos. La capacidad de
comprender lo que se lee es fundamental para el desarrollo académico y personal de los

estudiantes.

Esta problematica demanda la implementacion de estrategias y politicas
efectivas que fomenten el amor por la lectura, mejoren las habilidades lectoras y
promuevan la formacion de lectores criticos y autonomos. Se hace necesario que los
docentes y los sistemas educativos brinden una atencion especial a la mejora de la

comprension lectora, implementando estrategias y recursos efectivos. Esto incluye el
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fomento de la lectura desde temprana edad, la ensefianza de estrategias de comprension,
el acceso a una variedad de textos significativos y el disefio de actividades que
promuevan la reflexion y el didlogo sobre lo leido. Al hacer referencia sobre la
poblacion estudiada, se determind que el 28 % de la poblacion diagnosticada se

encuentra en este nivel.

2.2.2.1.1 Lectura literal

La idea respecto al nivel literal en la lectura, (Lesmez, 2020) aclara que “un
nivel de lectura que hace decodificacion basica de la informacidn, una vez se hace este
tipo de recuperacion de informacion, se pasa a otras formas de interpretacion.” En
cuanto al nivel literal, se describe como aquel que se encarga de la decodificacion

basica de la informacion.

Una vez que se realiza este proceso de recuperacion de la informacion, se
avanza hacia otras formas de interpretacion que requieren la activacion de
conocimientos previos, formulacion de hipotesis y valoraciones. De esta manera, se
fomenta una lectura mas profunda y reflexiva que contribuye al desarrollo de
habilidades cognitivas y de pensamiento critico en los estudiantes. En este sentido, se
tomo en cuenta este 28% de estudiantes que se encuentran en el nivel literal en cuanto a

sus habilidades de lectura.

2.2.2.1.2 Lectura inferencial

Por medio de operaciones inferenciales de lectura, se pretende
mejorar los procesos de interpretacion, no solamente con textos
continuos, sino también, a partir de imagenes, especificamente con
el texto iconico para que sirva como herramienta pedagbgica.

(Lobo, 2020)
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El foco principal de esta investigacion se centra en la lectura inferencial, que
busca mejorar los procesos de interpretacion a través de operaciones inferenciales. Este
enfoque no se limita inicamente a textos escritos, sino que también se aplica al analisis
de imagenes, especialmente en relacion con el texto iconico. El objetivo es utilizar estas
herramientas pedagdgicas en cualquier aula. A través de la inferencia, los lectores
pueden ir mas alla de la informacion explicita y extraer significados implicitos, realizar

conexiones y formular conclusiones fundamentadas.

Esta aproximacion ofrece nuevas perspectivas para enriquecer el fortalecimiento
lector y promover un aprendizaje significativo y contextualizado en el aula. Solo asi se
podré brindar una base so6lida para su crecimiento académico, su participacion en la
sociedad y su desarrollo como individuos criticos y reflexivos. Al hacer referencia sobre
la poblacion estudiada, se determiné que el 38 % de la poblacion diagnosticada se

encuentra en este nivel.

2.2.2.1.3 Lectura critica

En este orden de ideas, para entender la falta de habilidad de

lectura critica en los alumnos de educacion media e incluso

universitaria, se necesita partir de problemas generales, como la

forma de leer, su motivacion, la frecuencia, intencion, necesidad o

interés, todos estos factores podrian determinar el desarrollo del

pensamiento critico. (Ramos, 2020)

Es crucial reconocer la importancia de fomentar la lectura critica en los

estudiantes. La lectura critica no solo implica comprender el significado literal de un
texto, sino también analizarlo, cuestionarlo y evaluarlo desde una perspectiva reflexiva

y fundamentada. Para lograrlo, es fundamental abordar los aspectos mencionados, como
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la forma de leer, la motivacion, la frecuencia y el interés en la lectura. Es necesario
promover estrategias que fomenten la lectura activa y critica, despertando la curiosidad
y el interés de los estudiantes. Ademas, es importante proporcionarles el contexto y la
relevancia de los contenidos textuales, para que puedan comprender su aplicabilidad en
su vida cotidiana y en su formacion académica. Finalmente, es fundamental que los
educadores aborden estos aspectos en sus estrategias de ensefianza y disefien actividades
que promuevan la reflexion, el debate y la construccion de significados. Asimismo, es
necesario fomentar un ambiente en el cual los estudiantes se sientan motivados y
apoyados en su proceso de lectura critica. Lo ideal seria que el 100% de la poblacion en
estudio se encontrara en este nivel, pero los resultados arrojan un 34%, lo que significa
que, a pesar del esfuerzo realizado por el Ministerio de Educacion en las actualizaciones
de los programas de estudio y aumento de actividades en las instituciones educativas
para incrementar el nivel de lectura en los aprendices, el camino para conseguirlo
resulta insuficiente, lo que permite mostrar el sitio web de lectura “Huellas de la

historia” como modelo de aprendizaje para el fortalecimiento lector.

2.2.2.2 Fortalecimiento lector

Varios estudios senalan al fortalecimiento lector como estrategia fundamental a
la hora de lograr aprendizajes significativos en el estudiante. Es por esta razon que se
comparte el criterio que se manifiesta en el estudio publicado por (Cassany 1998, citado
en Diaz, 2023) “el lector comprende y elabora un significado en su interaccion con el
texto, este procedimiento se realiza al confrontar los conocimientos adquiridos
previamente mas lo que se consigue en el texto con que se construye un nuevo

conocimiento”.
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Para esta accion investigativa, se han tomado varios aspectos sustentados en la
publicacién antes citada; de esta manera, el docente puede alcanzar altos niveles de
lectura en sus estudiantes, solo si se conoce muy bien el tema a tratar, ensefiando no
solo con teoria sino también con ejemplos, respetando los alumnos y ensefiando
habilidades que los ayuden a resolver sus inquietudes, incentivando la participacion,
trabajando en mecanismos de evaluacion optimos, si se mantiene el entusiasmo en su
labor, ensefiando a través de preguntas y usando el didlogo para un fortalecimiento

lector significativo.

Para esta accion investigativa, se han tomado varios aspectos sustentados en la
publicacion antes citada; de esta manera, el docente puede alcanzar altos niveles de
lectura en sus estudiantes, solo si se conoce muy bien el tema a tratar, ensefiando no
solo con teoria sino también con ejemplos, respetando a los alumnos y ensefando
habilidades que les ayuden a resolver sus inquietudes, incentivando la participacion,
trabajando en mecanismos de evaluacion optimos, si se mantiene el entusiasmo en su
labor, ensefiando a través de preguntas y usando el didlogo para un fortalecimiento
lector significativo. Un factor que se considera como fortaleza, se da en sentido de que
la poblacion, segun el ultimo estudio realizado en el 2021 por el Instituto Nacional de
Estadistica y Censos (INEC), destaca la frecuencia de uso del internet a nivel nacional,
dando como resultado que el 92,1% de los ecuatorianos, muestran un cambio
estadisticamente significativo, a comparacion del 2019 donde arrojo resultados del
80,0%. Este incremento porcentual, justifica el uso de las herramientas de gamificacion

o sitios web de lectura, para fortalecer las habilidades lectoras en los estudiantes.

2.2.2.3 Elimpacto de fortalecer la lectura a partir de la gamificacion
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De acuerdo con (Tenorio Barragéan, 2021) como parte de su estudio para
obtener el titulo de Magister en Educacion con mencion en Pedagogia en
Entornos Digitales, resalta la importancia de tener en cuenta, que es
importante para el ser humano saber leer y escribir por la necesidad de
integrarse a la sociedad actual, que demanda de cierto nivel de
profesionalismo para desenvolverse en el desarrollo del sector econdémico,
por ello, es necesario implementar actividades ludicas con el uso de

equipos tecnoldgicos.

Las habilidades mencionadas, son fundamentales para que los individuos se
integren de manera adecuada en un entorno que exige cierto nivel de profesionalismo en
el ambito social. Por tanto, es crucial implementar actividades ludicas que utilicen
equipos tecnoldgicos. En este punto, el uso de recursos digitales como el sitio web de
lectura "Huellas de la Historia" en Google Sites puede ser una excelente manera de
incorporar actividades ludicas y promover el aprendizaje significativo. Estas lecturas y
actividades recreativas pueden brindar a los estudiantes una experiencia interactiva y
enriquecedora, permitiéndoles explorar y comprender la historia de una manera mas

atractiva.

Dicho de esta manera, el acceso a estos recursos digitales facilita la
incorporacion de elementos multimedia, como imégenes, videos y enlaces a fuentes
adicionales, lo que enriquece aun mas la experiencia de aprendizaje. Al utilizar este tipo
de recursos, los educadores pueden fomentar la participacion de los estudiantes,
despertar su curiosidad y promover la investigacion autobnoma. En conclusion, la
incorporacion de las lecturas y actividades recreativas del sitio web "Huellas de la
Historia" pueden ser una estrategia efectiva para hacer que el aprendizaje sea mas

atractivo, significativo y enriquecedor para los estudiantes.
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2.2.2.4 KEstrategias que permiten fortalecer la lectura

“Orientacion Andujar”, es un blog educativo, encargado de mostrar contenido
pedagogico, que aporta informacion relevante para el trabajo docente, donde demuestra
Estrategias para fortalecer la lectura, incluyendo recursos educativos accesibles para
todo investigador, en dicha plataforma, los docentes (Ginés y Maribel, 2019) por medio

de un grafico, menciona 11 estrategias que permita el fortalecimiento lector.

Figura 4
Leer en voz alta las partes del libro que mas les emocionaron.
Escribir una carta, junto con los alumnos, a uno de los personajes

Inventar otro final para la historia.

Describir lo que les gusté y disgusté de los personajes

W o N O B W N

10

11

Decorar el aula con dibujos sobre la historia o los personajes del libro.

Preparar una entrevista imaginaria con el autor

llustrar una parte del libro en forma de tira comica

Hacer una cartelera sobre el libro para promocionarlo en la biblioteca de la escuela

Imaginar al personaje principal viviendo en su ciudad y asistiendo a la escuela con
los nifios

Contar qué hubieran hecho ustedes en el caso de encontrarse en la situacion de alguno de los
personajes

Disefar una caratula basada en el libro

Elaborado por los docentes: (Ginés y Maribel, 2019)

El ejercicio de lectura es importante en el estudiantado, tal como lo menciona
(Carrillo, 2021) este oficio “se centra en formar un lector que no solo decodifique y
codifique, sino también comprenda e interprete el texto mas alla de las palabras” Desde
la perspectiva del investigador, los bajos niveles de comprension lectora plantean un
desafio significativo para los sistemas educativos. La capacidad de comprender lo que

se lee es fundamental para el desarrollo académico y personal de los estudiantes.

Por tal motivo, esta problematica demanda la implementacion de estrategias y

politicas efectivas que fomenten el amor por la lectura, mejoren las habilidades lectoras
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y promuevan la formacién de lectores criticos y autbnomos. Asimismo, se debe enfocar
en la formacion docente y el acceso a recursos adecuados para impulsar mejoras
significativas en esta area clave del aprendizaje. Sobre todo, teniendo en cuenta las

presentes 11 estrategias para fortalecer la lectura en los estudiantes.

2.2.2.5 Aplicaciones de gamificacion para fortalecer la lectura (google sites)
2.2.2.5.1 Huellas de la historia
“Si a un estudiante se le permite escoger un libro de su
interés, inmediatamente se empieza cultivar la motivacion
lectora en el discente. Sin embargo, una lectura no sera
suficiente para desarrollar la metacognicion, también se
necesitarian actividades practicas que pongan a prueba sus

conocimientos” (Vera & Mero, 2022).

En la actualidad, multiples Instituciones Educativas contintian realizando
actividades que consisten en lecturas determinadas y complejas que no causan
motivacion en los estudiantes, esta actividad implicaria un bajo desempefio en sus
habilidades de lectura a largo plazo. Sin embargo, si en el salon de clases se brinda la
oportunidad de escoger un texto que llame dicha atencion al estudiante, su proceso de
lectura sera distinta y enriquecedora, sabiendo que leerd algo que ha sido seleccionado
por si mismo.

Asimismo, la destreza de leer no sera lo Unico puesto en practica; sino también,
cumplird con el desarrollo de otras habilidades como: control de la comprension,
metacognicidn, resumir con entusiasmo y reconocer la estructura del texto. Por tal
razdn, es conveniente poner en practica estas actividades recreativas tomadas de las
herramientas de gamificacion o del sitio web de lectura, para implementarlas en el aula

de clases o en las sesiones virtuales.
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2.2.2.5.2 Genially

Un estudio Ecuatoriano de la Universidad Técnica Particular de Loja (UTPL)
realizado por (Cuesta, 2022) muestra que “los juegos Genially fue efectivo para mejorar
las habilidades de lectura y escritura” De esta manera, Genially es una herramienta en
linea que permite crear presentaciones y recursos interactivos de forma visual y
atractiva. Los educadores pueden utilizar Genially para disefiar materiales educativos
interactivos, como infografias, presentaciones multimedia y actividades interactivas. La
plataforma ofrece muchas posibilidades para crear recursos de aprendizaje y

fortalecimiento lector.

2.2.2.5.3 Oxbooks

(Rodriguez Pefia, 2021) “Esta aplicacion de caracter intuitivo, es un recurso
motivador que permite variacion de opciones y de variantes atractivas, lo cual despierta
mayor interés por el aprendizaje” Oxbooxs contiene cuentos cortos y atractivos para
cada nivel educativo. En pocas palabras, dispone de distintos cuentos que promueven la
comprension de los textos para todas las edades. Ademads, contiene herramientas como
el marcado de textos que ayuda a resaltar las ideas principales, también tiene
audiolibros, sopa de letras y desafios de comprension como preguntas de opcion
multiple que, al ser guiadas de forma correcta, podra desarrollar multiples habilidades y

fortalecera el nivel lector del estudiante.

2.2.2.5.4 Educaplay

(Paez, L. y Mercado, E., 2021) “Educaplay como estrategia pedagogica, da la
oportunidad a esta nueva generacion de alcanzar un mejor nivel de lectura y
comprension de los textos”. Educaplay es una herramienta en linea que permite crear y

compartir actividades educativas interactivas, como crucigramas, sopas de letras,
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adivinanzas y actividades de completar. Los educadores pueden personalizar las
actividades segun sus necesidades y los estudiantes pueden realizarlas en linea,
fomentando el aprendizaje interactivo y autobnomo que facilite el aprendizaje de los

estudiantes.

2.2.2.5.5 LiveWorksheets

(Patifio, Alvarez, Erazo, 2020) “Liveworksheets, tiene todas las caracteristicas
para el desarrollo de las destrezas de lectura y escritura en los nifios y nifias”
LiveWorksheets es una plataforma que permite a los educadores crear hojas de trabajo
interactivas en linea. Los estudiantes pueden completar las actividades directamente en
la plataforma, lo que facilita la retroalimentacion y el seguimiento por parte de los
docentes. Las hojas de trabajo pueden incluir ejercicios de multiples formatos, como

rellenar espacios en blanco, arrastrar y soltar, y opciones de seleccion.

2.2.2.6 Actividades recreativas en Google Sites que permitan fortalecer la lectura

Un estudio reciente en la revista cientifica “YACHASUN” en Portoviejo,
Manabi, publicado por (Franco, L. y Pinargote, M., 2022) demuestran que esta
herramienta “servira como guia didactica para que los docentes estructuren un
Google Sites en cada una de sus asignaturas, con el propdsito de despertar el interés y
cooperacion de los estudiantes en el proceso de ensefianza-aprendizaje”. En este
sentido, Google site, es considerada una herramienta tecnoldgica para crear actividades
recreativas gratuitas e intuitivas, con el fin de mejorar la comunicacion entre los grupos
de trabajo y facilitar la gestion del conocimiento que, como resultado, servird para

fortalecer la lectura en los estudiantes.

Ademas, ofrece reunir informacion variada que incluye videos, calendarios,

archivos, presentaciones y links que permite redireccionar a otras paginas que
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contengan la misma informacion o contenido més relevante. En representacion a las
actividades recreativas que permitan fortalecer la lectura, se muestra el sitio web de
lectura “Huellas de la historia” que posibilitara el acceso a lecturas y actividades de

prelectura, lectura y post lectura tanto a los docentes como a los estudiantes.
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3 Metodologia
3.1 Enfoque

Este proyecto, se sefiala como investigacion cualitativa, pues la informacion se
obtuvo a través del analisis de un test diagnostico aplicado a los estudiantes y entrevista
dirigida hacia los docentes de Lengua y Literatura, donde se determind, como el uso de
las herramientas de gamificacion fortalece la lectura. Las preguntas relacionadas a esta
investigacion se situaron en que el entrevistador logre construir conclusiones a partir de
las respuestas de los docentes entrevistados. De tal manera que las preguntas se enfocan
desde las herramientas de gamificacion y el fortalecimiento lector en este proyecto,
ambas centradas en reconocer el impacto sobre la implementacion de las herramientas

de gamificacion para fortalecer la habilidad lectora en los estudiantes de octavo “A”.

Por tal razdn, es necesario abordar esta problematica de manera innovadora y
efectiva. Es aqui donde las herramientas de gamificacion pueden ser una estrategia
prometedora para fortalecer la lectura en los estudiantes. No obstante, en la actualidad,
muchos de ellos se encuentran en una transicion hacia niveles mas avanzados de
comprension lectora. Ademas, factores como la falta de profesores en el rea de Lengua
y Literatura, la falta de motivacion, el desinterés por estudiar y la saturacion de
informacion en la era digital, pueden influir en su disposicion hacia el fortalecimiento

de su habilidad lectora.

Por este motivo, se recomiendan varias aplicaciones a los docentes de Lengua y
Literatura, con el fin de explorar e incorporar de manera apropiada las herramientas de
gamificacion en sus estrategias pedagogicas para fortalecer el nivel de lectura de sus
estudiantes tales como: Huellas de la historia Quizizz, Cerebriti, Live, Worksheets,

Educaplay, Jigsawplanet, Kahoot y Genially. Ademas, se sugiere, la creacion de
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actividades de gamificacion personalizadas para cada estudiante, teniendo en cuenta su

nivel lector y los problemas especificos que enfrentan.

3.2 Niveles
3.2.1 Nivel descriptivo

En lo que respecta el marco cualitativo, se utilizé el estudio descriptivo, debido a
que se relaciona con el participante, por medio de una recoleccion de datos que
permiten identificar y describir de manera independiente los distintos componentes que
estan en los objetivos de la investigacion. Sin embargo, este nivel presenta y resume la
informacion significativa que contribuyan al conocimiento sobre el fortalecimiento

lector en los estudiantes de octavo.

3.2.2 Nivel bibliografico

Este trabajo, explor6 la produccion de los docentes en el area de Lengua y
Literatura respecto al manejo de las herramientas de gamificacion en el contexto
educativo y el nivel lector que poseen los estudiantes de 8vo “A”. El respaldo para esta
investigacion se basé en libros, revistas, trabajos de investigacion previo a la obtencion

de licenciaturas, magistrados y doctorados en el &mbito educativo.

De tal manera, esta investigacion adopté un inductivo para explorar como las
herramientas de gamificacion afectan de manera positiva al fortalecimiento de las
habilidades lectoras en estudiantes de 8vo "A" mediante una prueba diagndstico a los
estudiantes y una entrevista a los docentes. Esto proporciond una comprension detallada
de cémo las herramientas de gamificacion influyen en las habilidades lectoras de estos

estudiantes.

3.3 Poblacion y muestra
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La seleccion de la poblacion universo estuvo orientada a los miembros de la
Unidad Educativa Fiscal “Manta”, provincia de Manabi. Simultaneamente, los
participantes de este estudio, son 280 estudiantes unificados en seis de los paralelos “A,
B, C, D, F, G”, y 96 docentes de Lengua y Literatura que laboran en esta institucion, de
los cuales, se seleccionod la muestra de manera aleatoria estratificada simple, teniendo
como resultado se escogieron 40 sujetos del 8vo afio de Educacion General Basica,
paralelo “A” y 15 especialistas en el area de Lengua y Literatura, de los cuales 3
profesionales fueron designados para la entrevista, debido a que estan encargados de

dirigir los 8vo en la seccion vespertina.

3.4 Técnica e instrumentos
3.4.1 Eltest

En la investigacion, se utiliza el test para evaluar los conocimientos del
estudiante, es este mismo sentido, segun (Silva, J. y Fernandez, P., 2022) “la
elaboracion, la aplicacidn y el procesamiento de datos de una prueba diagnoéstica inicial
son actividades que no deberian faltar en la formacion de docentes”. Los autores
manifiestan, la importancia de aplicar este instrumento de evaluacion. Debido a que se
utiliza en la préctica institucional y profesional, con el fin de evaluar los aspectos

relacionados al tema de investigacion.

Por esta razon, para determinar las caracteristicas relacionadas al proceso de
fortalecimiento lector, se aplico el test riguroso aprobado por la Secretaria de Educacion
de la Republica de Honduras, con intencion de examinar posibles dificultades en la
lectura por parte de los estudiantes, tales como: la comprension lectora, dislexia,

trastorno de lectura, déficit de atencidn, vicios de lenguaje, entre otras.

Se evaluaron tres niveles de lectura, literal, inferencial o critico. Por lo tanto,

para analizar en qué nivel de lectura se manejan los estudiantes, se evaliio: la lectura y
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la gramaética, segun los parametros del test valorado por la Secretaria de Educacion de

Honduras que son: insatisfactorio, debe mejorar, satisfactorio y avanzado.

3.4.2 La entrevista

El concepto de entrevista, no solo se comprende como una conversacion entre
dos personas, en este sentido, se considera que “la entrevista es una de las técnicas mas
utilizadas en la investigacion cualitativa, debido a que dicha técnica puede ser utilizada
para obtener informacion amplia, profunda y de caracter sustancial cuando se realiza

una investigacion” (Ocampo, 2021).

Desde la posicion de Ocampo, la entrevista fue aplicada a 3 docentes del area de
Lengua y Literatura de la seccion vespertina, con el objetivo de recopilar informacion
sobre: el conocimiento de las herramientas de gamificacion, el uso de los recursos
didécticos, su adaptacion de los bienes fisicos a los medios digitales, el interés de
innovar sus clases llevandolo de lo ordinario a lo extraordinario, si desea aplicar dichas
practicas dindmicas y sobre todo, conocer sus opiniones respecto a la tematica:

Herramientas de gamificacion para fortalecer la lectura en los estudiantes.

4 Resultados

Para determinar los problemas que en la actualidad presentan los estudiantes
dentro del proceso lector, se procedid a aplicar dos instrumentos de evaluacion, el
primero un test para los estudiantes y el segundo una entrevista a los docentes del area
de Lengua y Literatura de octavo afio paralelo “A”. El test sirvi6 para analizar si
presentan dificultades respecto al nivel lector, tales como: la comprension lectora,

dislexia, trastorno de lectura, déficit de atencion, vicios de lenguaje, entre otras.
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Por otra parte, para la entrevista hacia los docentes, el proceso de analisis de
datos se realizo a partir de la codificacion de estas, seleccionando a detalle las
respuestas de los entrevistados. A pesar de estar todos inmersos en reconocer las
estrategias para mejorar la lectura, no todos se adaptan de la misma manera, puesto que
sus métodos son distintos. Después de todo, este trabajo de investigacion dara a conocer
a los docentes las diferentes herramientas de gamificacion que pueden ayudar a

fortalecer la lectura en los estudiantes del 8vo “A” de Educacion General Basica.

4.1.1 Resultados del test aplicado a los estudiantes

Los resultados del test aplicado revelaron que el 28% de los estudiantes no
lograron alcanzar el nivel 2 de lectura. Esta cifra refleja un porcentaje notablemente
inferior al obtenido en las pruebas PISA-D de 2018, donde se reportd que el 51% de los
estudiantes no alcanzaron dicho nivel. Estos hallazgos destacan diferencias
significativas en el rendimiento de los estudiantes en relacion con la comprension

lectora en comparacion con las pruebas PISA-D.

El nimero de estudiantes a quienes se les adapto el test, se delimitd por medio
del muestreo aleatorio estratificado simple, dando como resultado, un total de 40
alumnos del octavo “A” en la Unidad Educativa Fiscal “Manta” aplicado el 7 de
noviembre del 2022. Este diagnostico, fue elaborado por la Secretaria de Educacion de
la Republica de Honduras y adaptado por el investigador, para medir el nivel de lectura

del estudiantado.

De la evidencia anterior, se muestra que aproximadamente el 66% corresponde a
31 estudiantes, tienen dificultad para interpretar textos, el nivel lector alcanzado por este
grupo ha sido considerado dentro de la tabla de especificaciones que deben mejorar,

encontrandose un desarrollo inferior en las habilidades lectoras, que, como
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consecuencia, si no se posee una lectura “recomendada”, podrian tener muchos

inconvenientes en su rendimiento académico.

Mientras tanto, el 34% de los estudiantes llegaron a un nivel avanzado segun los
resultados del test aplicado. No obstante, esto indica que puede haber mejoria en los
niveles de lectura y gramatica, puesto que, cierta proporcion de estudiantes, requieren
fortalecer su desarrollo lector con el fin de estimular un avance en sus habilidades
lectoras. En este mismo sentido, se pretende justificar el uso de las herramientas de
gamificacion, para proporcionar beneficios adicionales al aumentar la motivacion,
presentar nuevos desafios, reforzar habilidades existentes y fomentar el aprendizaje
colaborativo, para que el estudiante se sienta preparado en los grados avanzados como

9no, 10mo, lro, 2do y 3ro de bachillerato.

4.1.2 Analisis de la entrevista realizada al docente

Mediante la entrevista realizada a los docentes del area de Lengua y Literatura
de octavo, dentro de la Unidad Educativa Fiscal “Manta” se recopil6 la informacion
necesaria para determinar el uso de las herramientas de gamificacion que permitan
fortalezcan la lectura en los estudiantes de octavo afio de “EGB” en la Unidad Educativa
Fiscal “Manta”. La entrevista fue aplicada hacia los docentes que imparten sus clases a
los estudiantes de todos los octavos de la seccion vespertina, tales como: Lcda. Genny
Chavez Barcia, al Ledo. Delgado Ozaeta Gualberto y a la Dra. Maria Bedoya Carrera,

con el fin de que la informacion se ajuste al nivel que corresponde la investigacion.

Los docentes, manifestaron que si tienen conocimientos sobre las herramientas
de gamificacion. Los entrevistados explicaban que solian usar mucho la aplicacion de

Quizizz, Cerebriti, Educaplay y Canva cuando les tocé migrar a la educacion virtual,
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pero no lograron adaptarse en su totalidad o expandirse a nuevas plataformas digitales.
De tal manera, al retornar a clases presenciales, dejaron de aplicar estas herramientas de
gamificacion por no disponer de conexion a internet, dispositivos de proyeccion o
recursos didacticos que motiven al aprendizaje; actualmente, ellos suelen recurrir a los

métodos tradicionales, como lecturas puntuales, talleres de lectura y exposiciones.

Ademas, respecto a sus metodologias, recursos o herramientas de gamificacion
que permitan fortalecer la lectura, no se evidencid referencia alguna sobre esta accion.
Sin embargo, los docentes hicieron notar su interés por conocer estas herramientas que
ayudarian a mejorar el nivel lector de los estudiantes. Por otra parte, los docentes estan
de acuerdo, en que no existe habito lector en los aprendices, porque a pesar de contar
con las facilidades de la biblioteca para que puedan distraerse, muchos de ellos prefieren
practicar deportes. Finalmente, los docentes insisten en que todo depende, de la

dedicacion de cada estudiante.

4.1.3 Triangulacion de los resultados

El presente trabajo de investigacion se basa en los objetivos planteados
anteriormente; la triangulacion se realiza con dos fines: para validar los datos que
fueron obtenidos de las distintas fuentes, y para complementar de forma descriptiva la
informacion obtenida con las técnicas de los enfoques cualitativos. Los datos que se
triangulan provienen de: el test diagnostico aplicado a los estudiantes, la entrevista a los
docentes del area de Lengua y Literatura de octavo nivel y el aporte de los autores que

sustentan el presente estudio.

El primer objetivo determinar el nivel lector en los estudiantes. En este apartado,
segun investigadores de la (Universidad Autonoma de San Luis Potosi, 2018) “si no

existe comprension lectora, no se logrard un desempefio académico favorable”. En el
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sentido referencial de los datos, es preciso mencionar que el test aplicado en la Unidad
Educativa Fiscal “Manta” a los estudiantes del octavo afio de basica, el 100% de estos
mencionaron que desconocen los tipos de lectura como el inferencial, literal y critico,
leyendo por inercia, mas no con la intencion de comprender el texto. Sin embargo, el
38% del grupo logré destacar en el nivel avanzado de lectura. No obstante, el 66% de

ellos requieren de un fortalecimiento lector.

El segundo objetivo consiste en seleccionar las herramientas de gamificacion
para fortalecer la lectura. En este punto, varios estudios sefialan el fortalecimiento lector
como estrategia fundamental a la hora de lograr aprendizajes significativos en el
estudiante. Por esta razon, se comparte el criterio de un estudio publicado por
(Matabajoy, 2021) donde menciona que “al integrar un recurso educativo digital como
una estrategia didactica de ensefianza, le permitiré al estudiante apropiarse de forma
adecuada de los medios y dispositivos tecnologicos para fortalecer su aprendizaje y

lograr mejores desempeios académicos”

Para esta accidn investigativa, se han tomado varios aspectos sustentados en la
publicacion antes citada; de esta manera, el 100% de los docentes mencionaron la
posibilidad de alcanzar altos niveles de lectura en sus estudiantes, pero solo si se conoce
perfectamente el tema a tratar, ensefiando no solo con teoria, sino también, con
ejemplos, ensefiando habilidades que ayuden al estudiante resolver sus inquietudes,
incentivando la participacion y trabajando en mecanismos de evaluacion 6ptimos, como
las aplicaciones de gamificacion para fortalecer la lectura mediante aplicaciones como:
huellas de la historia, Genially, Oxbooks, Educaplay y liveworksheets, que como
resultado, podria mantener el entusiasmo en el estudiante, fortalecimiento la lectura y

mostrando un aprendizaje significativo.
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Un estudio realizado por (Franco, L. y Pinargote, M. , 2022) en la ciudad de
Portoviejo - Ecuador, mencionan que “dentro del analisis, se pudo determinar que no
todos los docentes usan Google Sites e incorporan herramientas”™. Por esta razon, el
tercer objetivo trata de descubrir como disefiar actividades de gamificacion en el sitio
web Google sites para fortalecer la lectura en los estudiantes de octavo. Se escogio el
sitio web de lectura “Huellas de la historia” las cuales, llamaran la atencion de los

alumnos y los mantendran motivados al distraerse en juegos que fortalezcan su lectura.

5 Conclusiones

El nivel de lectura de los estudiantes del octavo afio de “EGB” paralelo “A” de
la Unidad Educativa Fiscal “Manta” esta determinado en un 38% de sujetos quienes
lograron alcanzar el nivel 2 de lectura, indicativo de una comprension inferencial, lo que
reflejan la importancia de continuar fortaleciendo las habilidades lectoras de aquellos
estudiantes que aun no han alcanzado este nivel de comprension. Puesto que La
habilidad de comprender textos a nivel inferencial implica una capacidad mas alla de la
simple decodificacion de palabras; implica entender el contexto, las implicaciones y las

conexiones dentro del material leido.

Una de las estrategias que se recomienda al docente implementar en cada clase,
es la eleccion correcta de las actividades que va a realizar para una lectura, priorizando
las herramientas y elementos de la gamificacion para fortalecer su lectura. De acuerdo
con la entrevista realizada a los docentes, el 100% de los individuos entrevistados
manifestaron que la gamificacion podria fortalecer no solo la lectura, sino también la
concentracion, motivacion e interés en el estudiante, a través sitios web de lectura como
“Huellas de la historia” y aplicaciones de gamificacion para fortalecer la lectura como:

Genially, Oxbooks, Educaplay y LiveWorksheets. Por eso, es un deber esencial de los
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docentes fomentar la lectura en sus estudiantes, utilizando herramientas de

gamificacion, la cuales le permitira obtener excelentes resultados.

En conclusion, las herramientas de gamificacion, son fundamentales porque
sirven como estrategia didactica para fortalecer la lectura. Pues, el 100% de docentes
entrevistados que pertenecen al area de Lengua y Literatura de los cursos de 8vo afio de
“EGB” en la Unidad Educativa Fiscal “Manta” del canton Manta, manifestaron que los
estudiantes podran mejorar su lectura a través de herramientas de gamificacion.
Ademas, se estaria ayudando con la motivacion, fortaleciendo y adaptando cada lectura
acorde a sus preferencias. Hablar de gamificacion, también es incluir otros elementos
dindmicos como: narrativas, emociones, progresion; mecanicas: retos, competencia,

retroalimentacion; componentes: niveles, puntos y misiones.
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7  Anexos

7.1 Consentimiento institucional




NV,
> Gobierno PRESIDENTE
“1 A del Encuentro |

Oficio Nro. MINEDUC-13D02-065-2022-DECE

Manta, 28 de noviembre de 2022

Jeffrey Joel Vera Briones
Estudiante — Universidad Laica Eloy Alfaro de Manabi

De mi consideracion;

Por medio del presente oficio certifico que el dia 21 de noviembre de 2022 a las 09H00
am en las instalaciones de la Direccién Distrital de Educacién 13D02 Jaramijé-Manta-
Montecristi, procedié a realizar la socializacion de RUTAS Y PROTOCOLOS DE
ACTUACION ANTE CASOS DE VIOLENCIA COMETIDAS O DETECTADAS
EN EL SISTEMA EDUCATIVO en su tercera edicién, en la que participd Jeffrey Joel
Vera Briones con cédula de ciudadania 1313319996.

Particular que certifico para los fines pertinentes.

Atentamente,

Lic. Nelly Gisella Orrala Magallin Mg.
COORDINADORA DECE DISTRITAL 13D02
JARAMLIO-MANTA-MONTECRISTI

Econ. Edgar Vinicio Rivadeneira Gonzilez Mg.
DIRECTOR DISTRITAL DE EDUCACION 13D02 (E)
JARAMLIJO-MANTA-MONTECRISTI

Ministerio de Educacion

Direccion: Av. Amazonas N34-451 y Av. Atahualpa
Cédigo postal: 170507 / Quito-Ecuador
Teléfono: 533-2-396-1300 / www educacion gob. ec
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7.2 Consentimiento informado de los participantes.
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7.3 Instrumentos de investigacion
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Test diagndstico para evaluar el nivel de lectura de los estudiantes de 8vo ano de "EGB”

Octavo Grado
Lectura y Gramatica

Nombre: Insatisfactorio | Debe mejorar
0-3 4-7 8-11 12-14
Institucion: Seccion: — [@) (@) (6] O
Instrucciones:

Lea los siguientes textos y a continuacion responda las preguntas rellenando el circulo de la letra

que corresponde a la respuesta correcta.

EL MUCHACHO DE LOS CLAVOS

Esta es la historia de un muchacho que tenia mal
cardcter. Su padre le dio una bolsa con clavos y
le dijo que cada vez que perdiera la paciencia, deberia
clavar un clavo detrds de la puerta.

Las semanas siguieron su curso. A medida que ¢l
aprendia a controlar su genio, clavaba cada vez menos
clavos detrds de la puerta. Después de informar a su
padre, éste le sugirié que retirara un clavo cada dia que
lograra controlar su cardcter. Los dias pasaron y el joven
finalmente anuncié a su padre que ya no quedaban mds
clavos para quitar de la puerta.

Su padre lo tomé de la mano y lo llevo hasta la puerta. Le
dijo: has trabajado duro, hijo mio, pero mira todos esos
hoyos en la puerta; nunca mds serd la misma. Cada vez
que pierdes la paciencia, dejas cicatrices exactamente
como las que aqui ves.

T puedes ofender a alguien y retirar lo dicho, pero del
modo que lo digas devastards y la cicatriz perduraria
para siempre.

Una ofensa verbal es tan daiiina como una ofensa fisica.
Los amigos son joyas preciosas. Nos hacen reir y nos
animan a seguir adelante. Nos escuchan con atencién y
siempre estdn prestos a abrirnos su corazon.

1. ¢ De qué habla el texto?

(O|A. De un padre que orienta a su hijo.
(O|B. De un vendedor de clavos.

(O|C. De la paciencia en el trabajo.
O)D. De la importancia de escuchar.

2. Segun el texto, ¢ qué significado tienen las
huellas en la puerta?

(O|A. La paciencia del padre.

O|[B. El dolor causado a las personas.
O|C. La obediencia del joven.

(O)D. El apresurado paso del tiempo.

3. “...y la cicatriz perduraria para siempre.”

¢ Qué significa la palabra perduraria en el
texto?

O)A. Guardaria

(O|B. Mostraria

OIC. Permaneceria

(O/D. Lastimaria

4. “Tua puedes ofender a alguien y retirar lo dicho,
pero del modo que lo digas devastaras...”

¢ Qué significa la palabra devastards en el
texto?

O|A. Descubrirds

O|B. Arruinaris

O|C. Llevaris

(OJD. Alcanzaris

Esperando la llegada de la gente me senté en una silla
metdlica y me puse a contemplar el juego de los nifos.
Detrds de mi estaban sentadas dos nifias, cuyos perfiles
eran de una correccién y pureza encantadoras. Ambas
rubias y vestidas con singular gracia.

5. “Ambas rubias y vestidas con singular gracia.”

¢ Qué significa la frase singular gracia en el
texto?

A. Sencillez
O|B. Limpieza
O|C. Destreza
(OJD. Hermosura

La paz reinante en ese lugar era tan intensa que Kimmy
olvidé inmediatamente el susto de la caida. No sentia frio,
no le faltaba aire, nada la angustiaba, todo era perfecto.
Su inquieta mirada lo exploraba todo, extendiendo sus
manos queria tocar a cada uno de los seres del agua que
nadaban y se acercaban a observarla.

6. Segln el texto, ;donde se encuentra Kimmy?

O|A. Dentro del agua.
QO|B. En un bosque alejado.
(O|C. Sentada en la arena.
(O|D. En una lancha.

ia
A\CL Do

&



Un cuervo, subido en un drbol, observé a un pajarero que
ponia granos de arroz y después, cerca de ellos, tendié
una red. Luego se escondié. El jefe de una bandada de
palomas, cuando atravesaba los aires, percibi6 el arroz.
Como las palomas quisieran cogerlos, el jefe les dijo:

—Este bosque estd inhabitado, ;c6mo puede suceder que
haya arroz aqui? Indudablemente esto es una trampa.

7. ¢ Qué pretendia el pajarero?

O)\A. Cultivar arroz.

B. Asustar al cuervo.
O|C. Atrapar a las aves.
) D. Cuidar el bosque.

Unas diez cuadras mds all4, hacia el oeste, al extremo
de un camino polvoroso que con la tarde tomaba
coloraciones lilas, distinguf la casa, de cierta gallardia
exotica entre las viviendas circundantes; su jardin al
frente; el patio interior rodeado por una pared tras la
cual sobresalian ramas de duraznero. El conjunto era
agradable y fresco; pero todo parecia deshabitado.

8. ¢, Qué describe el texto?

(O|A. Un huerto abandonado.
O|B. Un parque amplio.

C. Un dia de campo.
) D. Un lugar solitario.

Las primeras monedas fueron acunadas en Turquia,
aproximadamente en el afo seiscientos antes de Cristo,
aunque su origen proviene desde tiempos inmemoriales.
Estas acunaciones eran de oro y de plata y llevaban
estampado el sello del Rey. Posteriormente comenzaron
a utilizarse en China, Grecia, hasta que todos los paises
hicieron uso de ellas.

9. Segun el texto ¢ qué sucedié con la moneda?
A. La inventaron en China.
B. La legalizaron en Turquia.
O|C. La intercambiaron en Asia.
() D. La guardaron en Grecia.

Senor José Ramirez:

Querido amigo:
Siento molestarle, pero estoy haciendo el inventario
de mi casa para mudarme, y he notado que me falta
un libro que le presté. No recuerdo bien si era
“Angelina” de Carlos F. Gutiérrez, o “Cipotes” de
Ramén Amaya Amador, pero, en fin, es un libro al
que le tengo mucho aprecio. Le agradeceré me lo
remita.
Le abraza su amigo.

Alonso Pérez

10. ¢ Por qué Alonso necesita el libro?
(O] A. Porque le tiene un cariiio especial.
(| B. Porque lo necesita para estudiar.
(O|C. Porque lo prestard a su amigo.
) D. Porque lo tiene que devolver.
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Bloquee su teléfono y que nadie abuse de usted al hablar.
El bloqueador de teléfonos le permite realizar llamadas
a los mimeros que usted disponga. Ademds, cuenta con
una llave y clave de acceso y usted puede programar el
limite en llamadas salientes.; Adquiera un bloqueador de
teléfonos ya!

11. “...permite realizar llamadas a los numeros que

usted disponga.”

¢ Queé significa la palabra disponga en el texto?

OlA. Adquiera

Q| B. Enumere

O|C. Decida

(OJD. Prohiba

Comience a leer desde muy temprana edad. Si descubre
la importancia de la lectura sabrd que un libro puede
cambiarle la vida. Si ha oido decir a otros que leen para
ser mejor, de hoy en adelante otros se lo oirdn decir a
usted. Recuerde que no es raro que otros afirmen que el
que lee mucho anda mucho, ve mucho y sabe mucho.

12. Segun el texto, ;qué se dice de un buen lector?

OlA. Que busca obtener fama.

O)B. Que compra buenos libros.

O)|C. Que tiene facilidad de palabras.

(OJD. Que tiene mucho conocimiento.

EXCELENTE OPORTUNIDAD DE TRABAJO

Compania de enfrefenimiento necesita j[ovenes dinamicos
Se ofiece afractivo sueido

Requisitos: disponibilidad inmediata y copacidod de rabgjo
en el areq de animacion, decofacion, programaocion de la
musica, gfencion de quiosco, lluminacion, confrol y venta de
entradas

Interesados  entrevistarse con Pedro Salinas, gerente de
productores de eventos “El Aplauso”®, Teléfono: 667-8114

13. ;Qué significa la palabra dindmicos en el texto?
OJA. Activos

O|B. Valientes

O|C. Confiables

(OJD. Humildes

La tarde del domingo era soleada y los caminos de la
plaza estaban tapizados por las flores de los napoleones y
las jacarandas. Eran las cuatro de la tarde. Miraba a cada
minuto el reloj, y de rato en rato se levantaba de la banca
para ir a rodear la manzana, y anticipar asi la llegada de
la mujer.
14. “...los caminos de la plaza estaban tapizados por
las flores de los napoleones y las jacarandas.”
¢ Qué significa la palabra tapizados en el texto?
(O|A. Manchados
Q) B. Cubiertos
O C. Cercados
(OJD. Delineados




Rubrica para evaluar
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recuerda
hechos, épocas
y lugares.

personajes,
recuerda
hechos, épocas
y lugares.

Nivel de 12-14 8-11 7-4 Debe 3-0
lectura Avanzado Satisfactori | mejorar Insatisfacto
0 rio
4. Sus respuestas | Realiza juicios | Realiza juicios | No realiza
Comprension | demuestran de valor, pero | de valor. Sin juicios de valor
critica juicio sobre la | sus embargo, su sobre la
realidad, caracteristicas | critica no es lectura.
fantasia y son profunda.
valores. predecibles.
3. Reconoce la Reconoce, Comenta con | Copia partes
Comprension | inferencia de emite ayuda sus del texto que
inferencial detalles conclusiones conclusiones, no tienen
adicionales que | respecto a lo pero no hay relacion con el
el lector podria | que no esta secuencia y cuestionamient
haber anadido, | presente enel | confunde o que se le
hace uso de texto. Requiere | personajes. presenta.
ideas apoyo del
principales e docente para
ideas lograrlo.
secundarias
que permita
determinar el
orden los
rasgos de los
personajes o de
caracteristicas
que no se
formulan en el
texto.
2. Reconoce, Reconoce, Reconoce, Confunde las
Comprension | identificay identifica y pero no ideas
literal localiza localiza identifica ni secundarias
detalles algunos localiza con las
(nombres, detalles, tiene | algunos principales, no
personajes, dificultades detalles, tiene | hace relacion
tiempo...) para reconocer | dificultades causa-efecto,
ideas las ideas para las los personajes
principales, secundarias, relaciones no le han
ideas establece las causa-efecto, quedado claro.
secundarias, relaciones confunde
las relaciones | causa-efecto, rasgos entre
causa-efecto, rasgos de los personajes.
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1. Reorganiza
la
informacion

Ordena las Realiza un La No organiza
ideas e resumen breve | organizacion sus ideas, el
informacion de lo que ley6. | delas ideas es | mensaje no es
mediante Sin embargo, confusa. Sin de acuerdo con
procesos de faltan detalles | embargo, el texto.
clasificacion y | importantes del | puede con

sintesis. texto. esfuerzo

Categoriza entenderse el

personas, mensaje.

objetos,

lugares, etc.

Reproduce de

manera

esquematica el

texto.

Elaborado por el investigador

NIVEL
DE

S

LIMITE

DESCRIPCION DEL NIVEL LECTOR DE LOS

PUNTO

ESTUDIANTES.

4] 12-14

Los puntos designados, demuestran que el estudiante posee un
nivel Avanzado en cuanto al nivel lector. Ademas, sus respuestas
demuestran juicio sobre la realidad, fantasia y valores.

Los puntos designados, demuestran que el estudiante posee un
nivel satisfactorio en cuanto al nivel lector. Puesto que logra
reconocer, la inferencia de detalles adicionales que el lector
podria haber afnadido, hace uso de ideas principales e ideas
secundarias que permiten determinar el orden, los rasgos de los
personajes o de caracteristicas que no se formulan en el texto.

Los puntos designados, demuestran que el estudiante posee un
nivel intermedio (debe mejorar) en cuanto al nivel lector.
Incluso reconoce, identifica y localiza detalles (nombres,
personajes, tiempo...) ideas principales, ideas secundarias, las
relaciones causa-efecto, recuerda hechos, €épocas y lugares.

Los puntos designados, demuestran que el estudiante posee un
nivel insatisfactorio en cuanto al nivel lector. En este apartado,
el estudiante realiza un resumen breve de lo que leyo. Sin
embargo, faltan detalles importantes del texto para llegar a su

maxima comprension.

Elaborado por el investigador
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Preguntas de investigacion basada en la entrevista a los docentes del area de
Lengua y Literatura

1.

2.

(Qué son las herramientas de gamificacion?

(En el caso de conocerlas, cual utiliza con frecuencia?

(Al hacer uso de las herramientas de gamificacion, cual prefiere usar?

(Como fortaleceria la lectura en los estudiantes?

(Cual es el proceso actual que ejecutan los docentes para fortalecer la lectura?
(Como usted identificaria el nivel lector de los estudiantes de octavo “A” en el
colegio Manta?

(Qué acciones han realizado los docentes del area de Lengua y Literatura, para
fortalecer la lectura en los alumnos de octavo “A” en el colegio Manta?
(Cuales son las metodologias, recursos o herramientas de gamificacion que los

docentes emplean para mejorar el fortalecimiento lector?



56

7.4 Validacion y pruebas de confiabilidad de los instrumentos.

Validacidn de instrumento por el docente de Lengua y Literatura,

Manta, 31 de octubre del 2022

Mg Rivera Solorzano Ana Teresa,

Me dinjo hacia usted en la oportunidad de solicitar su colaboracian como profesional
del area de Lengua y Literatura, en cuanto a la validacion de mi instrumento (test diagnésticn ),
que serd utilizado para conseguir informacion requenida en la elaboracidn del Proyecto de
Integracion Curnicular titwlado: Herramientas de gamificacion para fortalecer la lectura en
estuchantes de 8vo afo de EGB. La presente carta tiene por finalidad solicitar su colaboracion
para determinar la validez de contenido del instrumento de recoleccion de datos que serin

aplicados en el estudio denominado: “Proyecto de Integracidn Curnicular, Fase 1™
Se le agradece de antemano su colaboracion

Atentamente, Vera Bnones Jeffrey Joel, con ndmero de CLI31331999-6

Firma de validacidn.
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7.5 Graficos de las pruebas estadisticas

Test diagndstico para evaluar el nivel de lectura de los
estudiantes de 8vo aio de "EGB"

m Avanzado = Satisfactorio = Debe mejorar = Insatisfactorio

Nivel de lectura

® Comprension Critica ® Comprension Inferencial ® Comprension Literal

Resultados del test diagnostico aplicado en la Unidad Educativa Fiscal “Manta”
el dia 7 de noviembre del 2022. Aproximadamente el 34% de los estudiantes, poseen
una lectura avanzada respecto al nivel que actualmente se encuentran. Por otro lado, se
evidencid que el 38% se encuentra en un nivel satisfactorio. Esto significa que su

aficion por leer se encuentra presente pero distraido. Del mismo modo, tal como lo
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presenta la gréfica, el 23% de los estudiantes de 8vo “A” debe mejorar en cuanto a la
lectura, o en pocas palabras a la interpretacion de textos. Por tltimo, el 5% de los
estudiantes, presenta un nivel bajo de lectura e interpretacion de textos

Figura 1

1. ¢De qué habla el texto?

mA =B =u(C D = Correcto = Incorrecto

Con respecto a la primera pregunta “;de qué habla el texto?”, se muestra que el
85% de estudiantes contestaron de manera correcta, mientras el 15% no acertaron con la
pregunta, dando un total del 100% que lo conforman 40 aprendices en el octavo nivel,
demostrando que solo 34 estudiantes respondieron de manera asertiva el literal “A”,

mientras 6 de ellos variaron en los literales “B, C, D”

Figura 2
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2. Segun el texto, équé significado tienen las huellas
en la puerta?

<

mA mB =(C D = Correcto = Incorrecto

Es asi como en la segunda pregunta ““;segun el texto, ¢qué significado tienen las
huellas en la puerta?”, se muestra que el 72% de estudiantes contestaron de manera
correcta, mientras el 28% no acertaron con la pregunta, dando un total del 100% que lo
conforman 40 aprendices en el octavo nivel, demostrando que solo 29 estudiantes
respondieron de manera asertiva el literal “B”, mientras 11 de ellos variaron en los

literales “A, C, D”

Figura 3
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3. “...y la cicatriz perduraria para siempre”. i Qué
significa la palabra perduraria en el texto?

mA sB =C D = Correcto = Incorrecto

Por ello, en la tercera pregunta “; ...y la cicatriz perduraria para siempre”. ;Qué
significa la palabra perduraria en el texto?”, se muestra que el 80% de estudiantes
contestaron de manera correcta, mientras el 20% no acertaron con la pregunta, dando un
total del 100% que lo conforman 40 aprendices en el octavo nivel, demostrando que
solo 32 estudiantes respondieron de manera asertiva el literal “C”, mientras 8 de ellos

variaron en los literales “A, B, D”

Figura 4

4. Tu puedes ofender a alguien vy retirar lo dicho,
pero del modo que lo digas devastaras

mA =B =(C D = Correcto = Incorrecto
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Respecto a la cuarta pregunta “Tu puedes ofender a alguien y retirar lo dicho,
pero del modo que lo digas devastaras”, se muestra que el 82% de estudiantes
contestaron de manera correcta, mientras el 18% no acertaron con la pregunta, dando un
total del 100% que lo conforman 40 aprendices en el octavo nivel, demostrando que
solo 33 estudiantes respondieron de manera asertiva el literal “B”, mientras 7 de ellos

variaron en los literales “A, C, D”

Figura 5

5. “Ambas rubias y vestidas con singular gracia”. ¢ Qué
significa la frase singular gracia en el texto?

mA mB =(C D = Correcto = Incorrecto

Referente a la quinta pregunta “Ambas rubias y vestidas con singular gracia”.
(Qué significa la frase singular gracia en el texto”, se muestra que el 37% de estudiantes
contestaron de manera correcta, mientras el 63% no acertaron con la pregunta, dando un
total del 100% que lo conforman 40 aprendices en el octavo nivel, demostrando que
solo 25 estudiantes respondieron de manera asertiva el literal “D”, mientras 15 de ellos

variaron en los literales “A, B, C”

Figura 6
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6. Segun el texto, ¢ Ddonde se encuentra Kimmy?

A uB =(C D = Correcto = Incorrecto

De la misma manera, en la sexta pregunta “Segun el texto, ;Ddonde se encuentra
Kimmy”, se muestra que el 65% de estudiantes contestaron de manera correcta,
mientras el 35% no acertaron con la pregunta, dando un total del 100% que lo
conforman 40 aprendices en el octavo nivel, demostrando que solo 26 estudiantes
respondieron de manera asertiva el literal “A”, mientras 14 de ellos variaron en los

literales “B, C, D”

Figura 7

7. éQué pretendia el pajarero?

mA sB =C D = Correcto = Incorrecto
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En esa misma linea, la séptima pregunta se referia a “;Qué pretendia el
pajarero?”, donde muestra que el 62% de estudiantes contestaron de manera correcta,
mientras el 38% no acertaron con la pregunta, dando un total del 100% que lo
conforman 40 aprendices en el octavo nivel, demostrando que solo 25 estudiantes
respondieron de manera asertiva el literal “C”, mientras 15 de ellos variaron en los

literales “A, B, D”

Figura 8

8. éQué describe el texto?

4

mA uB =(C D = Correcto = Incorrecto

Con respecto a la octava pregunta “;Qué describe el texto?”” se muestra que el
40% de estudiantes contestaron de manera correcta, mientras el 60% no acertaron con la
pregunta, dando un total del 100% que lo conforman 40 aprendices en el octavo nivel,
demostrando que solo 24 estudiantes respondieron de manera asertiva el literal “C”,

mientras 16 de ellos variaron en los literales “A, B, D”

Figura 9
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9. Segun el texto ¢qué sucedié con la moneda?

A uB =(C D = Correcto = Incorrecto

Del mismo modo, la novena pregunta “Segun el texto ;qué sucedid con la
moneda?”’” se muestra que el 65% de estudiantes contestaron de manera correcta,
mientras el 35% no acertaron con la pregunta, dando un total del 100% que lo
conforman 40 aprendices en el octavo nivel, demostrando que solo 26 estudiantes
respondieron de manera asertiva el literal “B”, mientras 14 de ellos variaron en los

literales “A, C, D”

Figura 10

10. ¢ Por qué Alonzo Necesita el libro?

mA sB =C D = Correcto = Incorrecto
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Similarmente, en la décima pregunta “;Por qué Alonzo Necesita el libro?” se
muestra que el 85% de estudiantes contestaron de manera correcta, mientras el 15% no
acertaron con la pregunta, dando un total del 100% que lo conforman 40 aprendices en
el octavo nivel, demostrando que solo 34 estudiantes respondieron de manera asertiva el

literal “A”, mientras 6 de ellos variaron en los literales “B, C, D”

Figura 11

11. "...permite realizar lamadas a los numeros
que usted disponga". é Qué significa la palabra
disponga en el texto?

.

mA =B C D = Correcto = Incorrecto

Con respecto a la onceaba pregunta "...permite realizar llamadas a los nimeros
que usted disponga. ;Qué significa la palabra disponga en el texto?” se muestra que el
40% de estudiantes contestaron de manera correcta, mientras el 60% no acertaron con la
pregunta, dando un total del 100% que lo conforman 40 aprendices en el octavo nivel,
demostrando que solo 24 estudiantes respondieron de manera asertiva el literal “B”,

mientras 16 de ellos variaron en los literales “A, C, D”

Figura 12
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12. Segun el texto, équé se dice de un buen
lector?

A uB =(C D = Correcto = Incorrecto

Con referencia a la doceava pregunta “Segun el texto, ;qué se dice de un buen
lector? “ se muestra que el 75% de estudiantes contestaron de manera correcta, mientras
el 25% no acertaron con la pregunta, dando un total del 100% que lo conforman 40
aprendices en el octavo nivel, demostrando que solo 30 estudiantes respondieron de

manera asertiva el literal “D”, mientras 10 de ellos variaron en los literales “A, B, C”

Figura 13

13. ¢Qué significa la palabra dinamicos en el
texto?

mA sB =C D = Correcto = Incorrecto
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Por otro lado, la décima tercera pregunta “;Qué significa la palabra dinamicos
en el texto? *“ demuestra que el 75% de estudiantes contestaron de manera correcta,
mientras el 25% no acertaron con la pregunta, dando un total del 100% que lo
conforman 40 aprendices en el octavo nivel, demostrando que solo 30 estudiantes
respondieron de manera asertiva el literal “A”, mientras 10 de ellos variaron en los

literales “B, C, D”

Figura 14

14."...los caminos de la plaza estaban tapizados
por las flores de los napoleones y las jacarandas".
¢Qué significa la palabra tapizados en el texto?

mA =B C D = Correcto = Incorrecto

De acuerdo a la décima tercera pregunta “...los caminos de la plaza estaban
tapizados por las flores de los napoleones y las jacarandas. ;Qué significa la palabra
tapizados en el texto?” se muestra que el 72% de estudiantes contestaron de manera
correcta, mientras el 28% no acertaron con la pregunta, dando un total del 100% que lo
conforman 40 aprendices en el octavo nivel, demostrando que solo 29 estudiantes
respondieron de manera asertiva el literal “B”, mientras 11 de ellos variaron en los

literales “A, C, D”
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B Si manejan las herramientas de gamificacion No manejan las herramientas de gamificacién

No conocen las herramientas de gamificacion

Los docentes, manifestaron que si tienen conocimientos sobre las herramientas
de gamificacion. Los entrevistados explicaban que solian usar mucho la aplicacion de
Quizizz, Cerebriti, Educaplay y Canva cuando les toc6 migrar a la educacion virtual,

pero no lograron adaptarse en su totalidad o expandirse a nuevas plataformas digitales.
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7.7 Transcripciones con autorizacion de publicacion

7.8 Otros documentos necesarios para la comprension del estudio.
7.8.1 Enlace del sitio web:

https://sites.google.com/view/huellas-de-la-historia-jex-/inicio

Dentro de este apartado, se aprecian las herramientas necesarias para disefar un
sitio web educativo, con el fin de personalizarlas de acuerdo con la preferencia del
editor. Con Google Sites se pueden crear hipervinculos o “paginas” que facilitan la
organizacion de la informacion, insertar imagenes, textos, y una gran variedad de

disefios.

7.8.2 Pasos para su creacion

1. Buscar en Internet “Google Sites” y entrar en su enlace.

2. En la parte superior de la pagina principal de Google Sites, haga clic en Crear
L+

3. Aurriba a la izquierda, haz clic en Sitio web sin titulo y coloca el titulo que

quieras.

4. Escribe el nombre del archivo de tu sitio web ’ pulsa la tecla Intro o de retorno.

5. Afade contenido a tu sitio web, puede ser foto, texto, agregar paginas dentro del
mismo sitio web, entre muchas herramientas.

6. Para publicar lo elaborado, haz clic en Publicar, arriba a la derecha.

7. Una vez publicado el sitio web y ordenado cada pestafia de la informacion, asi

quedaria una vista previa del trabajo ejecutado en dicha pagina.


https://sites.google.com/view/huellas-de-la-historia-jex-/inicio
https://sites.google.com/new

7.8.3 Aplicaciones de gamificacion

Lectura Fénix S e [0 oo &

e .Oc..

[ia] Cambiarimagen ~ O Restablecer ™ Tipo de encabezado

e S

HueIIas de la historia es un sitio web educativo creado con el

fin de motivar a los alumnos con poco interés lector. Dentro de
este sitio web, podras encontrar variedad de textos que se

ajustan al gusto propio. ;Coémo ajustarse al gusto propio?

Si a un estudiante se le permite escoger un libro de su interés,
mas que nada los cortos y practicos, inmediatamente se

empieza cultivar una motivacién lectora en el discente. Sin

embargo, una lectura no sera suficiente para desarrollar su
w

aprendizaje motor, también se necesitarian ac

practicas que pongan a prueba sus conoci

descuida, eso también lo encuentras en b e la Historia.
A continuacién unos ejemplos:

Géneros Literarios Poemas Relatos de

origenes

@3

70

=8 ¢

Insertar  Paginas Temas

Tr J
Cuadro de texto Imagenes
&
Insertar Drive
[H Disenos
0 = “ “
= " A A
s B —_—— —
a
A== |lalinla]a
z Texto que se puede ocultar
i= Indice
IOt Carrusel de imagenes
3 Botodn
— Divisor
Marcador de posicion
@ YouTube
m Calendario
@ Mapa
E Documentos
n Presentaciones
Hojas de calculo

Formularios

Gréficos
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]OSE DE ESPRONCEDA 1 Biogra - Premios  Videos Contacto Sobre mi Q

Inicio

Antes de hablar de las obras de José de Espronceda mas
importantes, es esencial hacer un alto en el camino para conocer,
brevemente, la vida del autor y contextualizarlo en la historia de la
literatura. Espronceda nacié en Almendralejo (Badajoz) en el 1808
y murié en Madrid en el 1842, como ves, muri6 muy joven, con
tan solo 34 afios, a causa de la difteria. Es el poeta mas importante
de la primera etapa del Romanticismo en Espana y, por eso, su
nombre es muy estudiado en los programas educativos.

Es considerado como uno de los autores del Romanticismo mas
destacados e importantes; de hecho, es considerado como el
"primer poeta romantico espafiol" y su estilo estuvo fuertemente
influenciado por Byron. La exaltacion sentimental, tan propia del
primer Romanticismo, esta muy presente en los versos de este

autor que, ademas, comparte una ideologia liberal y
revolucionaria. La influencia de Lord Byron esta muy clara en las
obras de Espronceda, sobre todo, en su poema mas conocido: £/
estudiante de Salamanca.

) ELATEFIO Y YO P Reintentar
s

« Compartir *&* Desafia a tus amigos

Z Fichas de estudio

Hividad reciente

https://quizizz.com/join/quiz/60d4a5a20e5f02001dfcc669/start?studentShare=true



https://quizizz.com/join/quiz/60d4a5a20e5f02001dfcc669/start?studentShare=true
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g PLATERO Y YO RELACION
v

OO /05 Arrastra con el raton cada palabra sobre su pareja correspondiente. Si has
acertado, desapareceran las dos.

( Silo sueltan )( Seve )( Le gusta comer )

tiemo y mimoso igual a un nifio. fuerte y seco como la piedra.

( Platero es) ( Platero también es )

naranjas mandarinas, gotitas de miel... pequeiio, peludo y suave.

https://www.cerebriti.com/juegos-de-literatura/platero-y-yo-relacion/



https://www.cerebriti.com/juegos-de-literatura/platero-y-yo-relacion/
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Con relacion a lo leido, responda las siguientes preguntas:

¢Cudl es la idea central del texto?

1. La admiracién por la naturaleza del paraje conodido.
2. Las caracteristicas de Platero.

3. Elcrepusailo,

Unir con lineas las palabras clave con su respectivo sindnimo.

https://es.liveworksheets.com/bg2104874ni

Mis rompecabezas > @ Platero y yo > Puzzle Jugar como w |« Compartir v [# Editar w

& GiviMeMad7 | an s & GiyuMeMo27 0:22

https://www.jigsawplanet.com/?rc=play&pid=07a09dfOafde



https://es.liveworksheets.com/bq2104874ni
https://www.jigsawplanet.com/?rc=play&pid=07a09df0af4e
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Kahoot!

Juego para un solo jugador

CAPITULO V PLATERO Y YO

4 preguntas

Unirse al juego

jListo,
vamosl

https://kahoot.it/challenge/?quiz-id=d361d8fc-d5bd-4428-a477-a38b1da08615&single-
player=true

edUCOp[ay Actividades Vv Ej.: La revolucion francesa...

LAZARRILLO DE TORMES

JUEGO DE PARES DE CARTAS, BUSCA LA QUE SE LE PARECE

01:40 7

TIEMPO MAXIMO MNUM. INTENTOS

-
)

&, Estas identificado como gisella mero

Autor: gisella mero

https://es.educaplay.com/recursos-educativos/9749645-lazarrillo_de tormes.html



https://kahoot.it/challenge/?quiz-id=d361d8fc-d5bd-4428-a477-a38b1da08615&single-player=true
https://kahoot.it/challenge/?quiz-id=d361d8fc-d5bd-4428-a477-a38b1da08615&single-player=true
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/9749645-lazarrillo_de_tormes.html
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S LAZARILLO DE TORMES » Empezar

f& S preguntas

«& Compartir %8t Desafia a tus amigos

Z Fichas de estudio

https://quizizz.com/join/quiz/60d4e4cf701fcf001cf7c309/start?studentShare=true

https://view.genial.ly/60f1110d34f4960d0bc99540/interactive-content-quiz-marcianitosel-

lazarillo-de-tormes-primer-tratadoleonardojpena



https://quizizz.com/join/quiz/60d4e4cf701fcf001cf7c309/start?studentShare=true
https://view.genial.ly/60f1110d34f4960d0bc99540/interactive-content-quiz-marcianitosel-lazarillo-de-tormes-primer-tratadoleonardojpena
https://view.genial.ly/60f1110d34f4960d0bc99540/interactive-content-quiz-marcianitosel-lazarillo-de-tormes-primer-tratadoleonardojpena
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edUCQDlay Ej.: Rios de Europa...

DOLORES VEINTIMILLA DE GALINDO

SOPA DE LETRAS BASADO EN EL POEMA jQUEJAS!

03:00

TIEMPO MAXIMO

& Estas identificado como gisella mero

https://es.educaplay.com/recursos-educativos/9751006-dolores veintimilla_de galindo.html

edUCQplay Ej.: Partes de la célula...

DOLORES VEINTIMILLA 2

ordenar palabras

3

NUM. INTENTOS

=, Estas identificado como gisella mero

https://es.educaplay.com/recursos-educativos/9751185-dolores veintimilla 2.html



https://es.educaplay.com/recursos-educativos/9751006-dolores_veintimilla_de_galindo.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/9751185-dolores_veintimilla_2.html
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Ej.: Rios de Europa...

MEDARDO ANGEL SOPA DE LETRAS

ENCONTRAR LAS PALABRAS EN LA SOPA DE LETRAS DEL POEMA
ANIVERSARIO

03:00

TIEMPO MAXIMO

& Estas identificado como gisella mero

https://es.educaplay.com/recursos-educativos/9751349-medardo _angel sopa de letras.html

Ej.: Rios de Europa...

MEDARDO ANGEL SILVA

DE ACUERDO AL POEMA DESCUBRIR CUAL ES EL TITULO

K

NUM. INTENTOS

2 Estas identificado como gisella mero

https://es.educaplay.com/recursos-educativos/9751288-medardo angel silva.html



https://es.educaplay.com/recursos-educativos/9751349-medardo_angel_sopa_de_letras.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/9751288-medardo_angel_silva.html
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Ej.: Partes de la célula...

Mitologia Inca

En las creencias incas, existieron dos creaciones...

4

MUM. INTENTOS

& Estés identificado como gisella mero

https://es.educaplay.com/recursos-educativos/9751258-mitologia inca.html

Mitologia Griega

Segun Hesiodo en un principio solo existia el...

2

NUM. INTENTOS

8 Estas identificado como gisella mero

https://es.educaplay.com/juego/9751840-mitologia griega.html



https://es.educaplay.com/recursos-educativos/9751258-mitologia_inca.html
https://es.educaplay.com/juego/9751840-mitologia_griega.html
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{Z -

PLATERO Y YO

VI CAPITULO ;ANGELUS!

L—

https://view.genial.ly/610c01dal14561c0daf7568cd/interactive-content-angelus-de-platero

SEPTIMO CAPITULO

SEPTIMO CAPITULO DE PLATERO Y YO

p

NUM. INTENTOS

& Estas identificado como gisella mero

Autor: gisella mero

https://es.educaplay.com/juego/9995510-septimo _capitulo.html

Mis rompecabezas > @ Platero y yo > La flor del camino Jugar como w | «§ Compartir w | [#" Editar w

tierna y tal
i e enhiesta,

e s allad
of . -5 i S

https://www.jigsawplanet.com/?rc=play&pid=36b5e3811d6f



https://view.genial.ly/610c01da14561c0daf7568cd/interactive-content-angelus-de-platero
https://es.educaplay.com/juego/9995510-septimo_capitulo.html
https://www.jigsawplanet.com/?rc=play&pid=36b5e3811d6f

LOS SISTEMAS DE
GOBIERNO
: [ v

https://view.genial.ly/610db05f2a78730da8806b52/interactive-content-los-sistemas-del-

gobierno

Kahoot!

iTe desafiaron!

Abierto por: 26 dias 14 horas

DL LI ETER LA DEMOCRACIAY
LA LIBERTAD

5 preguntas

https://kahoot.it/challenge/3abed52f-0ac5-4ab6-bbel-b1918ch7f6c9 1628291908478
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https://view.genial.ly/610db05f2a78730da8806b52/interactive-content-los-sistemas-del-gobierno
https://view.genial.ly/610db05f2a78730da8806b52/interactive-content-los-sistemas-del-gobierno
https://kahoot.it/challenge/3abed52f-0ac5-4ab6-bbe1-b1918cb7f6c9_1628291908478

