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Resumen

La presente investigacion surge a partir de la necesidad de atender las dificultades especificas en
lectura y escritura que presentan los estudiantes con dislexia del 8vo afio de Educacion General
Basica de la Unidad Educativa “E1 Carmen”, durante el periodo 2024-2025. El objetivo es proponer
estrategias didacticas basadas en la gamificacion para fortalecer su aprendizaje. A través de un
enfoque cuantitativo, con disefio de campo y nivel descriptivo, se aplicaron encuestas a docentes y
un test diagndstico a estudiantes. Los resultados revelaron deficiencias en la comprension lectora,
la fluidez y la entonacidn al leer en voz alta, asi como dificultades en ortografia, uso de mayusculas,
acentuacion, organizacién textual y caligrafia. Ademas, se constatd que algunos docentes ya
emplean elementos de gamificacién como retos, recompensas Yy reglas, lo cual ha tenido efectos
positivos en la motivacion y participacion de los estudiantes; sin embargo, su aplicacion adn es
limitada y no sistematica. A partir de estos hallazgos, se elaboraron estrategias gamificadas
enfocadas en mejorar la comprension lectora, la lectura en voz alta y las habilidades de escritura,
adaptandolas a las necesidades de los estudiantes con dislexia. Se concluye que la gamificacion es
una estrategia didactica que transforma las practicas pedagdgicas tradicionales, representando una
alternativa eficaz que promueve entornos inclusivos, dinamicos y motivadores, favoreciendo el

desempefio académico de estudiantes con dificultades especificas del aprendizaje.

Palabras clave: Estrategias didacticas, dificultad especifica de aprendizaje, dislexia,

gamificacion
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Abstract

This research arose from the need to address the specific reading and writing difficulties
experienced by students with dyslexia in the eighth grade of Basic General Education at the "El
Carmen" Educational Unit during the 2024-2025 period. The objective is to propose teaching
strategies based on gamification to strengthen their learning. Using a quantitative approach, with a
field design and descriptive level, surveys were administered to teachers and a diagnostic test to
students. The results revealed deficiencies in reading comprehension, fluency, and intonation when
reading aloud, as well as difficulties with spelling, capitalization, accentuation, text organization,
and handwriting. Furthermore, it was found that some teachers already use gamification elements
such as challenges, rewards, and rules, which have had positive effects on student motivation and
engagement; however, their application is still limited and inconsistent. Based on these findings,
gamified strategies were developed to improve reading comprehension, reading aloud, and writing
skills, adapting them to the needs of students with dyslexia. It is concluded that gamification is a
teaching strategy that transforms traditional teaching practices, representing an effective alternative
that promotes inclusive, dynamic, and motivating environments, fostering the academic

development of students with specific learning difficulties.

Keywords: Teaching strategies, specific learning difficulty, dyslexia, gamification.
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Introduccién

La dislexia es una de las dificultades de aprendizaje especificas mas comunes que afecta
significativamente el rendimiento académico de los estudiantes. A nivel mundial, se estima que

entre el 5% y el 10% de la poblacidn tiene algln tipo de dislexia.

En México, existe una urgencia creciente por comprender a fondo la dislexia, establecer
una definicidn clara dentro del contexto escolar, y avanzar en su deteccidn e intervencion oportuna.
Este trastorno del aprendizaje, que impacta directamente la capacidad de leer y escribir con fluidez
y comprension, afecta aproximadamente a 15 de cada 100 nifios que cursan la educacion basica en
el pais (Mendoza, 2022).

En Ecuador, la dislexia también es preocupante puesto que, segin Acosta (2025), en las
unidades educativas de Latacunga, los docentes de nivel preparatoria cuentan con una formacion
tedrica inicial sobre dislexia, ya que el 86 % ha recibido capacitacion en el tema. No obstante, dicha
formacion se ha centrado principalmente en asignaturas universitarias (63 %), mientras que la
participacion en cursos de actualizacion es escasa (4 %) y aiin menor en modalidades en linea (2 %).
Esta situacion ha generado una brecha significativa en cuanto a la actualizacion pedagogica,
limitando el acceso de los docentes a estrategias innovadoras respaldadas por la investigacion
cientifica. Ademas, el 59 % de los docentes no ha trabajado directamente con estudiantes que
presentan dislexia, lo que acentla la distancia entre los conocimientos tedricos adquiridos y su
aplicacion préctica en el aula. Esta desconexion se ve reflejada en la percepcion que los mismos
docentes tienen sobre su preparacion: unicamente el 9 % se considera completamente capacitado

para ensefiar a estos alumnos, mientras que un 30 % reconoce sentirse poco o nada preparado.

En este sentido la dislexia, a nivel internacional y nacional, continda siendo un reto
importante en todos los niveles del sistema educativo, pues, aunque muchos docentes poseen
formacidn tedrica, persiste una desconexion con la préactica real en el aula. La gamificacion
representa una alternativa valiosa para mejorar el aprendizaje de los estudiantes con dislexia,
siempre que se integren con apoyo docente y familiar. Ademas, su impacto no es solo académico,

sino también emocional, lo que refuerza la necesidad de una intervencion oportuna, contextualizada



y centrada en el estudiante. Por ello, es fundamental promover estrategias para intervenir ante una

problemética que afecta a muchos nifios en las escuelas.

El tema del proyecto de investigacion es “La gamificacidn como estrategia didactica para
estudiantes con dislexia de 8vo ano de EGB de la Unidad Educativa “El Carmen”. Periodo 2024-
2025”. Dentro de esta Unidad Educativa se ha evidenciado en cierto nimero de estudiantes
dificultades asociadas a la dislexia. A pesar de los esfuerzos realizados por parte de los docentes,
las estrategias pedagdgicas convencionales no siempre son las adecuadas para abordar estas
dificultades de aprendizaje. Mediante ello, se recurre proponer estrategias basadas en la
gamificacion, ofreciendo asi, una ensefianza inclusiva y motivadora, que permita crear un ambiente
de aprendizaje dindmico y ludico, donde los estudiantes puedan participar activamente y aprender
a su propio ritmo. A la par, los beneficiarios de este estudio también son los docentes al adquirir
nuevas herramientas pedagogicas que les permita abordar las necesidades educativas especificas

de los estudiantes de manera eficiente.

La pregunta que guia la investigacion es ;Como las estrategias didacticas basadas en la
gamificacion pueden fortalecer el aprendizaje en estudiantes con dislexia del 8vo afio de EGB de
la Unidad Educativa “El Carmen” durante el periodo 2024-2025?

Este estudio se justifica por su conveniencia, relevancia social y utilidad, al centrarse en la
necesidad de mejorar el aprendizaje de los estudiantes con dificultades relacionadas a la dislexia,

especialmente en lectura y escritura.

El objetivo general es: Proponer estrategias didacticas basadas en la gamificacion para
fortalecer el aprendizaje en estudiantes con dislexia del 8vo afio de EGB de la Unidad Educativa
“El Carmen”, durante el periodo 2024-2025, y se plantearon tres objetivos especificos:
Diagnosticar las dificultades especificas de aprendizaje relacionadas con la dislexia en los
estudiantes, Analizar los elementos de la gamificacion y su aplicacion en la ensefianza dirigida a
estudiantes con dislexia, Disefiar una guia de estrategias didacticas de gamificacién para
estudiantes con dislexia de 8vo afno de EGB de la Unidad Educativa “El Carmen”. Periodo 2024-
2025.

La investigacion es viable realizarla porque se cuenta con el apoyo de docentes y

autoridades educativas que permiten llevar el estudio de manera eficaz, accediendo asi a la



poblacién de estudio, ademas se cuenta con los recursos humanos, financieros y tecnologicos

necesarios para su desarrollo.

La investigacion se fundamenta con la caracterizacion de las variables: Gamificacion,
Estrategias Didacticas y Dislexia. En el marco metodoldgico se emplea el paradigma positivista
con un enfoque de carécter cuantitativo y de nivel descriptivo, el tipo de investigacion utilizada es
de campo. Para la poblacién de estudio se cuenta con el apoyo de 27 estudiantes y 10 docentes. El
instrumento que se aplica para la recoleccion de datos es una encuesta dirigida a los docentes que
consta de 10 preguntas, y en el caso de los estudiantes un test de 4 preguntas, que conjuntamente

estan sujetas a rubricas de evaluacion.

Luego de aplicar los instrumentos de recoleccién de datos se procede a la tabulacion y
analisis de los resultados, los cuales permiten conocer que existe un desempefio mayormente
positivo en aspectos evaluados tales como la comprension lectora y caligrafia, aunque algunos
alumnos presentan debilidades notorias en el dominio de la ortografia y lectura en voz alta. Por
otra parte, los docentes demuestran no aplicar de manera frecuente elementos de la gamificacion y
actividades que respondan de manera eficaz las dificultades asociadas a la dislexia de cierto

porcentaje de estudiantes.

En este sentido para su mejor comprension esta investigacion esta estructurada de la
siguiente manera: resumen, introduccion, marco tedrico en el que se desarrolla la caracterizacion
de las variables de estudio. La metodologia en la que despliega el enfoque, tipo y nivel de
investigacion que se aplica, asi como los instrumentos y técnicas a ser utilizadas en la recoleccion
de datos necesarios para el desarrollo de esta investigacion. Analisis e interpretacion de resultados,
después de haber recabado los datos obtenidos de la aplicacion de los instrumentos, se procede a
tabularlos, analizar e interpretar de manera estadistica. Conclusiones y recomendaciones, en este
apartado se encuentran las conclusiones, las cuales responden a cada uno de los objetivos
especificos planteados, asi como también, se establecen las recomendaciones que responden a cada
una de las conclusiones. Finalmente se ubica la bibliografia obtenida de los referentes tedricos
investigados, asi como también los anexos que aportan validez al proyecto de investigacion

ejecutado.



Marco Teorico
Antecedentes de la Investigacion

La gamificacién como estrategia educativa para mejorar la dislexia ha sido un &rea de
creciente interés en los Gltimos afios, investigaciones internacionales, nacionales, e incluso locales

han surgido para dar respuesta a esta problematica.
Internacionales

En un contexto internacional, se realizd un proyecto de investigacion titulado “Plan de
intervencion en dislexia a través de la gamificacion: estudio de caso Unico” el cual fue realizado
en la ciudad de Madrid por Sanz (2023), este estudio tuvo como objetivo: “Realizar una
contribucién a la mejora de la calidad y la equidad educativa, realizando una propuesta de
intervencion psicopedagogica, en el ambito de las DEA, que permita sumar esfuerzos, de forma
colaborativa con otros especialistas en este ambito” asi mismo, se utilizo una metodologia con un
enfoque cualitativo aplicado a un estudiante seleccionado por conveniencia. Los instrumentos
incluyeron cuestionarios pre y post intervencion, observaciones directas y entrevistas con
especialistas y docentes, lo que permitié evaluar el progreso del participante de manera integral, y

gracias a ello, obtuvo los siguientes resultados:

En esta intervencion del caso de estudio Unico, se combatio la excesiva memorizacion, y se
potencid el trabajo con la discriminacidn, expresion y razonamiento audio verbal, el trabajo
grafomotor, la comprension lectora y decodificacion de fonema-grafema y pseudopalabras, asi
como cualquier proceso visual que afecte en la dislexia superficial, la omision, adicion o sustitucion
de letras o confusion de morfemas. Lo cual resultd ser de gran ayuda para los estudiantes con

dislexia.

Por lo que, la autora, llega a la conclusién de que realizar programas de intervencion
dinamicos y ludicos, lejos de una educacidn tradicional, con verdadero interés por la dimension
emocional y personal, ayudara a cambiar y mejorar un proceso tan complejo y necesario como es

la atencién a la diversidad.

Sin duda alguna, en este estudio de caso, el uso de la gamificacién en el tratamiento de la
dislexia resulté ser muy innovador y efectivo, puesto que, los juegos ofrecen recompensas

inmediatas, retroalimentacion constante y un ambiente de aprendizaje mas relajado, lo que reduce
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el estrés asociado con los métodos tradicionales de ensefianza. Ademas, esto, en el caso de los
estudiantes con dislexia, es especialmente valioso ya que muchos de ellos se enfrentan a
frustraciones constantes en su aprendizaje, sintiéndose insuficientes, o poco capaces, y al cambiar
el enfoque de la memorizacion rigida a un método mas dinamico, se crea un entorno en el que los

estudiantes pueden participar activamente en su propio aprendizaje sin el temor de fracasar.

Asi mismo, en el contexto internacional hay otra investigacion realizada por Lucas et al.,
(2023) la cual tiene por titulo “Estrategias didacticas para fortalecer el aprendizaje de nifios con
dislexia” fue realizado en la ciudad de México y cuyo objetivo se baso en “determinar estrategias
didacticas para favorecer el aprendizaje de nifios con dislexia”. Emplearon la metodologia con un
enfoque mixto, es decir, método descriptivo y exploratorio. Asi también, la poblacién considerada
era de 12 docentes los cuales laboran en la institucién educativa, y para la recoleccion de datos se

utilizo las técnicas de la encuesta y la observacion, de lo cual se obtuvo los siguientes resultados:

Entre los principales resultados se encontrd que los docentes tienen poca informacion y
preparacion para ensefiar a los estudiantes con dislexia. Ademas, cada docente reporta entre uno y
cinco casos de estudiantes con sintomas de dislexia que necesitan tratamiento, sin embargo, no han

recibido capacitacion por parte de la institucion.

Asi, su investigacion concluye en que la comunidad educativa debe estar capacitada para

conocer y utilizar estrategias adecuadas para estudiantes con dislexia.

El hecho de que los docentes tengan poca informacién y preparacion para ensefiar a
estudiantes con dislexia refleja preocupacion en la formacion educativa, lo que, a su vez, afecta el
rendimiento de los estudiantes, y también la capacidad de los docentes para adaptarse a las
necesidades de sus alumnos. Ademas, esta falta de preparacion conduce a un enfoque de ensefianza
que no responde a las dificultades especificas de la dislexia, lo que podria empeorar el aprendizaje

y el desarrollo de los estudiantes afectados.
Nacionales

Por otro lado, en un contexto mas cercano, es decir, nacional Quisnancela (2022) realizé
un estudio cuyo titulo es: “La Gamificacion como estrategia didactica para estudiantes con
dislexia de EGB superior, en la Escuela de Educacion Basica “Fe y Alegria” de la Ciudad de

Riobamba”. El cual tuvo como objetivo: “proponer la gamificacion como estrategia didactica, para



estudiantes con dislexia de EGB superior, en la Escuela de Educacion Bésica “Fe y Alegria” de la
Ciudad de Riobamba”. Para el alcance de dicho objetivo se disefid una investigacion con enfoque
cualitativo y cuantitativo, a través de un disefio de tipo no experimental, con una tipologia, cuyos

métodos de investigacion a usar son descriptivo, bibliogréfica, y obtuvo los siguientes resultados:

Los nifios con dislexia de EGB superior de la Escuela de Educacion Basica “Fe y Alegria”,
presentan mayor dificultad en el reconocimiento auditivo y visual de silabas; la memorizacion y
reconocimiento de pares palabras; la reordenacion de letra/s en palabras; reconocimiento y
segmentacion de palabras en la oracién; el reconocimiento auditivo y visual de palabras compleja,

aspectos considerados en la propuesta final.

Asi, su investigacion concluye que la gamificacion es una estrategia didactica que ofrece
un enfoque mas interactivo y motivador que puede ayudar a los estudiantes a superar estas barreras,
ya que al determinar la situacion actual de las estrategias didacticas usadas por los docentes se pudo
identificar que aquellas no responden a las necesidades educativas que mantienen los estudiantes
del presente estudio, y por ende se procedi6 a disefiar una guia de estrategias didacticas basadas en
la gamificacion, que para la elaboracion de la misma fue necesario determinar dos piezas claves,
por un lado las necesidades educativas de los nifios identificados con dislexia y por otro estrategias
que ayuden a manejar adecuadamente la clase cuando existe la presencia de un estudiante con

dislexia.

En otra investigacion nacional de Pineda L., (2021) que tiene por titulo “App educativa
para mejorar la comprension lectora en estudiantes con dislexia en el 8vo EGB de la asignatura
de Lengua y Literatura en el Colegio de bachillerato “Huaquillas” realizada en la ciudad de Loja,
tuvo por objetivo: “disefiar una aplicacion educativa a través del motor grafico Unity3D,
correlacionado al lenguaje de programacion C# en el entorno de desarrollo de Visual Studio 2019,
permitiendo programar funciones orientadas al progreso de la comprension lectora”. El autor aplic
los enfoques cuantitativo y cualitativo, de forma articulada mediante un proceso que recolectaba,
analizaba y vinculaba datos cuantitativos y cualitativos, de los cuales obtuvieron los siguientes

resultados:

Los resultados obtenidos en la investigacion fueron favorables por medio de las
interacciones educativas que indicaron una valoracion positiva en torno al disefio de la aplicacion,

funcionalidades y elementos que integra, dejando la posibilidad de trabajar en nuevas actividades
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enfocada a la comprension lectoras, abarcar nuevas areas educativas transformandose en una

plataforma que conecta a los estudiantes en explorar y seguir aprendiendo.

Los autores concluyen mencionando que es elemental seleccionar instrumentos que
contribuyan al desarrollo de los contenidos con una organizacién adecuada, que condesciende al
cumplimiento de los objetivos de aprendizaje a través del empleo de las TIC con metodologias de

gamificacion en el contexto educativo.

En esta investigacion, el uso de Unity3D como herramienta de gamificacion, resultd ser
clave y destaca demasiado por su accesibilidad y adaptabilidad a multiples plataformas. De igual
forma, la investigacion indica resultados favorables en cuanto al disefio de la aplicacién y sus
funcionalidades, lo que sugiere que la gamificacion, cuando se aplica correctamente, puede
fomentar un aprendizaje més significativo y activo, ademas, tienen el potencial de transformar las

dinamicas de aprendizaje al hacerlas més atractivas y accesibles para los estudiantes.
Local

Ahora bien, en un contexto local, especificamente en la provincia de Manabi, Bailon et al.,
(2022) realizaron una investigacion con el tema de: “Estrategia didactica de gamificacion para
fortalecer el proceso de ensefianza-aprendizaje en estudiantes con dislexia”. El objetivo fue:
“disefiar una estrategia pedagdgica apoyada en la gamificacion para el fortalecimiento del proceso
de ensefianza-aprendizaje en estudiantes con dislexia en la Basica Media de la Unidad Educativa
12 de octubre, justificAndose a partir de la necesidad de promover un entorno educativo

equilibrado”.

La metodologia aplicada se enmarco en un enfoque mixto, con un método descriptivo y
exploratorio, que permitié abordar la problematica desde un analisis multifactorial, posibilitando
la descripcion de las variables involucradas, junto con la viabilidad de proponer posibles estrategias
de cambio. Se considerd una muestra de 21 estudiantes con dislexia y 3 docentes, aplicando como

instrumentos la entrevista, encuesta y una ficha de observacidn.

Los resultados demuestran, que los docentes de la institucion educativa no utilizan
estrategias didacticas en el aula de clases para que fortalezcan el proceso de ensefianza aprendizaje
en los estudiantes con dislexia, asi mismo se comprobd que hacen falta la implementacion de estas

estrategias. Para su efecto se procedid a disefiar una estrategia pedagogica desde el uso de la



gamificacion en los en estudiantes con dislexia que fue concebida en tres etapas, primera etapa:
planificacion, segunda etapa: ejecucion y tercera etapa: evaluacion. En la primera etapa se organizé
el cronograma que contempla todas las actividades de gamificacion a realizar con los estudiantes
con dislexia, de igual manera los objetivos propuestos y la denominacion de cada actividad con el
tiempo establecido, recursos y descripcion de cada actividad. En la segunda etapa se detalla la
implementacion de las actividades de gamificacién que desarrollan los estudiantes con dislexia. Y
finalmente en la Ultima etapa se valoran los beneficios de la implementacion de las actividades de

gamificacién por los estudiantes con dislexia.

Concluye argumentando que, si bien la gamificacion puede ser una estrategia poderosa para
apoyar a los estudiantes con dislexia, su éxito depende directamente del acceso a recursos

adecuados y de la capacitacion efectiva de los docentes para integrarlos en sus practicas diarias.

Con lo anteriormente expuesto, se puede decir que el estudio de Bailon et al., (2022) pone
en evidencia la carencia de habilidades y conocimientos en el uso de recursos tecnologicos para la
gamificacion por parte de los docentes lo que impide aplicarlo en los estudiantes con dislexia. Esto
es sumamente preocupante porque la gamificacion ha demostrado ser una estrategia efectiva para
captar la atencién y mejorar las habilidades de los estudiantes con dislexia, ya que facilita un
entorno interactivo y motivador. Asimismo, esta investigacion no esta muy alejada de los estudios
realizados en otros paises, ademas, la limitada capacitacion y falta de acceso a recursos
tecnoldgicos adecuados, truncan el potencial de mejora en el rendimiento académico de los
estudiantes con dislexia, lo que también afecta el desarrollo de un entorno educativo inclusivo y

equilibrado, como era el objetivo del estudio.

En fin, dentro de las instituciones educativas los estudiantes con dislexia, necesitan de la
gamificacion para que se implemente una variedad de alternativas que permitan llevar el proceso
educacional de forma creativa, integradora y divertida, rompiendo el paradigma de educacién
tradicional y monotono, asi mismo, cumpliendo con los principios esenciales para la formacion del
conocimiento, pero trascendiendo a una nueva era virtual. Con la obtencién de cada uno de los
resultados de todas las investigaciones expuestas en este documento, se evidencia la falta de
estrategias didacticas por parte de los docentes, los recursos necesarios, y por ende un gran

porcentaje de estudiantes con dislexia a los cuales se les dificulta mucho superarse a si mismos.



Por lo tanto, es necesario que surjan métodos como el uso de estrategias enfocadas en la
gamificacion para mejorar el proceso de aprendizaje en los estudiantes con dislexia. Solo asi se
podra crear un entorno educativo mas inclusivo y adaptado a las necesidades de los estudiantes con

dificultades de aprendizaje.
Bases Tedricas

Gamificacion

La gamificacion es una técnica, método y estrategia que forma parte de la comprension de
elementos que hacen interesantes a los juegos y a su vez, reconoce una actividad, tarea 0 mensaje
en un entorno de no juego Y tales aspectos estan dispuestos a ser transformados en dinamicas
recreativas o juegos con la finalidad de que las personas adopten comportamientos Gtiles (Holguin,
2023). Por otro lado, Parra y Segura (2019) definen a la gamificacion como “una herramienta
poderosa para ayudar a motivar a los alumnos en clase y con ello facilitar el proceso de ensefianza

-aprendizaje. Consiste en el uso de elementos, disefios o estructuras de juegos en contextos no
ludicos” (p. 115).

Elementos de la Gamificacién

La gamificacion se compone de tres elementos esenciales que en conjunto permiten que se

consigan los objetivos de un sistema gamificado.
Dinamicas del Juego

Dentro del aspecto de las dindmicas Montoya y Burgos (2016) manifiestan que “son el
motor que indica el funcionamiento del sistema de gamificacion y esta relacionado directamente

con el aprendizaje que se espera del estudiante”.
Entre las dinamicas méas importantes se detallan las siguientes:
Emociones. Curiosidad, tristeza, competitividad, felicidad, frustracion.
Narrativa. Historia l6gica que ayude al jugador sobre la mision a realizar.
Restricciones. Limitaciones 0 compromisos que despiertan su interés.

Progreso. Evolucion y desarrollo del jugador.



Estatus. Como una necesidad innata el ser humano necesita un reconocimiento.
Recompensa. Obtener un beneficio merecido por el trabajo realizado.
Mecanicas del Juego

Las mecanicas del juego son procesos y reglas que se presentan en el desarrollo del mismo,
su intencion es generar cierta adiccion y compromiso para alcanzar los retos planteados. Se

encuentra en el centro de la pirdmide, ya que contiene la parte medular del juego (Oriol, 2015).

En la creacion de un sistema gamificado es muy importante la incorporacion de niveles o
insignias encargados de motivar y a la vez generar un compromiso en el jugador. (Diaz y Troyano,
2013).

Para Gaitan (2013) dentro de las mecanicas del juego se destacan las siguientes:

Acumulacion de puntos. Son valores numéricos que se asignan al finalizar

determinadas acciones y se acumulan a medida que se los realiza.

Obtencidn de premios. Al cumplir y superar un reto o nivel se otorga premios que se

deben ir coleccionando.

Clasificaciones. La clasificacion se lo realiza a los mejores de la lista o ranking en

funcion de los puntos alcanzados u objetivos logrados.
Desafios. Retos entre jugadores en donde el mejor gana puntos o premios.

Misiones o retos. Se trata de conseguir, resolver o superar un objetivo planteado sea de

manera individual o grupal.

Feedback. Retroalimentacion, respuesta a una accion realizada y a la forma como lo

esta haciendo.
Componentes del Juego

Los componentes del juego se encuentran en la base de la pirdmide y son los elementos
béasicos de su estructura (Valda y Arteaga, 2015) es decir son el complemento de las dindmicas y

mecéanicas.
Para Werbach y Hunter (2012) los componentes del juego mas significativos son.
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Logros. Alcance de los objetivos previamente establecidos.
Avatares. Representacion del personaje que identifica al jugador.
Insignias. Son un tipo de melladas para premiar un logro alcanzado.

Niveles. Es considerado como un elemento motivador por cuanto indica el avance del

jugador y a la vez va aumentando su dificultad.

Colecciones. Recoleccion de elementos conseguidos durante el juego como medallas e

insignias.
Equipos. Grupo de jugadores que trabajan juntos en busca de un beneficio en coman.
Motivacion

“La motivacion es el proceso por el cual la necesidad insatisfecha de una persona genera
energia y direccion hacia ciertos objetivos cuyo logro se supone habra de satisfacer dicha
necesidad. Los estados emocionales estan, por consiguiente, en continuo flujo, en un estado de

crecimiento y declive perpetuo”. (Reeve, 2003).

La motivacion es lo que lleva a un individuo a realizar algo, es un conjunto de procesos
internos o externos que impulsan, dirigen y sostienen el comportamiento de una persona hacia la

consecucion de una determinada meta. En este sentido se distinguen dos tipos de motivacion.
Motivacion Intrinseca

Naranjo (2009) afirma que “la motivacion intrinseca se refiere a aquellas situaciones donde
la persona realiza actividades por el gusto de hacerlas, independientemente de si obtiene un
reconocimiento o no” (p. 166). Para (Ambrose & Kulik, 1999), “la motivacion intrinseca es la
verdadera motivacion y aquella que debiera buscar despertarse en las personas para lograr un

cambio o progreso real en su comportamiento”

La motivacion intrinseca es el impulso interno que lleva a un individuo a realizar una
actividad por el simple placer o satisfaccion que esta le genera, sin necesidad de incentivos
externos. Este tipo de motivacion se basa en intereses personales, curiosidad, deseos de superacion

o el gusto por aprender algo nuevo.
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Un estudiante que esta intrinsecamente motivado asume la responsabilidad de una tarea
“por su propio interés, por el gusto que le proporciona, por la satisfaccion que encuentra en
realizarlo porque estd orientado a un objetivo bien definido y congruente con sus propias

expectativas” (Lepper, 1988).
Motivacion Extrinseca

La motivacidn extrinseca se relaciona con los beneficios o incentivos externos que se puede
obtener al cumplir o ejecutar ciertas actividades. Para Anaya y Anaya (2010) es aquella que procede

de fuera y que conduce a la ejecucidn de la tarea con la finalidad de obtener resultados positivos.

Un estudiante puede estar extrinsecamente motivado en aquello que asume como su
responsabilidad, con el propdsito de obtener algun reconocimiento o evitar algun castigo o

consecuencia negativa, externa a la actividad en si, por ejemplo, un trabajo o tarea (Lepper, 1988).

Los estudiantes con motivacion intrinseca prefieren trabajar siguiendo un cierto grado de
reto para resolverlos. Los extrinsecamente orientados se inclinan por trabajos y problemas con un
menor grado de dificultad, usando el minimo esfuerzo necesario para obtener el maximo

reconocimiento posible (Lepper, 1998).

La motivacion tanto extrinseca como intrinseca resulta fundamental en el ambito educativo,

segun lo expresado por Beltran et al. (2018).

“La combinacién de ambos tipos puede producir un nivel mas adecuado de motivacion, por
lo que ambas influyen mucho en el disefio de un sistema gamificado. Para obtener buenos
resultados, debemos ordenar los elementos en busca de la motivacion intrinseca, siempre

con un adecuado balance de motivacion extrinseca”. (p. 101)
La Gamificacion Como Estrategia Didactica

Garcia et al. (2020) consideran que “es una herramienta muy potente que cambia por
completo la perspectiva tradicional de la escuela y redefine el proceso educativo” en este contexto
se considera que la gamificacion es una estrategia didactica que transforma la manera de ensefiar

y aprender en la escuela.

Para Gonzalez (2014) la gamificacién implica “la creacion de actividades que incorporan

mecanicas y dinamicas de juego para convertir lo que antes era aburrido o monétono en algo
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atractivo y divertido” fomentando asi, la motivacion y participacion de los estudiantes, teniendo

como resultando un mejor desempefio académico.

A través de los juegos se contempla una via para atender las diferentes necesidades
educativas que presentan los estudiantes. La dislexia es determina como una necesidad educativa
especial que no esta asociada a la discapacidad, debido a que no implica una condicion que limite
al estudiante permanentemente. Gomez (2021) argumenta que “El uso de la gamificacién con
estudiantes que presentan dislexia les permite mantenerse motivados para realizar sus actividades
demostrando méas empefio, autonomia y curiosidad por completar cada reto y al mismo tiempo

estan adquiriendo un aprendizaje significativo” (pag. 334).

Burbano y Mosquera (2017) mencionan que “identificar el proceso de aprendizaje de los
estudiantes con NEE no asociadas a discapacidad, permitira disefiar estrategias efectivas para
alcanzar aprendizajes significativos en los educandos, clarificando las lineas de accion para

intervenir en las problematicas observadas y permitir ubicar las estrategias a implementar. (pag. 6)

La gamificacion permite un aprendizaje mediante la utilizacion del juego, descubriendo
conceptos reales sobre la tematica que el docente previamente ha planificado, convirtiéndolo en
una via que permite el acceso al conocimiento, mediante la adquisicion de habilidades; creando

destrezas en los estudiantes (Batistello & Pereira, 2019)
Estrategias Didéacticas

La educacion ha tenido que adaptarse a varios cambios a lo largo de la historia, por ello,
han surgido nuevas formas de ensefiar y de aprender, como las estrategias didacticas. Estas, son
métodos y técnicas que los docentes emplean para facilitar mucho el aprendizaje de los estudiantes,
las cuales también se adaptan a las caracteristicas y necesidades de cada uno de ellos. Asi pues,
Herrera (2023), manifiestan que “las estrategias didacticas en la educacion generan un gran efecto
en el desarrollo del aprendizaje por parte de los estudiantes, donde se reflejan resultados positivos
que generan beneficio tanto al profesor como al alumno”. Ademas, cuando los estudiantes se ven
mas involucrados y motivados por las metodologias empleadas, el proceso de aprendizaje se vuelve

mas significativo, reflejandose en mejores resultados académicos.

De igual forma, hay que reconocer las diferentes estrategias que existen, Rojotse (2023),

menciona que por un lado existen las estrategias pedagdgicas, las cuales parten de dos componentes
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importantes, el modelo de ensefianza y las estrategias de aprendizaje activo, por otro lado, estan las
estrategias tecnologicas donde se implementan las herramientas digitales y los recursos

multimedia. A continuacion, se explicara cada una de estas dos estrategias y sus complementos.
Estrategias Pedagogicas

Como ya se ha mencionado anteriormente, las estrategias pedagdgicas son métodos y
procedimientos que los docentes emplean para guiar y facilitar el proceso de ensefianza-
aprendizaje, enfocandose en la formacion integral del estudiante. Estas estrategias buscan
transmitir conocimientos, y también fomentar habilidades cognitivas, emocionales y sociales.

Dentro de este apartado se encuentra los modelos de ensefianza y el aprendizaje activo.

Modelo de Ensefianza

Un modelo de ensefianza es un enfoque estructurado que guia a los docentes en la
planificacion y ejecucion del proceso educativo, alineando objetivos, métodos y evaluacion.
Algunos modelos comunes incluyen el tradicional, donde el docente transmite conocimientos y los
estudiantes asumen un rol pasivo; el constructivista, que promueve la construccion del
conocimiento a través de la experiencia y la interaccion; el aprendizaje cooperativo, que fomenta
el trabajo en equipo; la ensefianza diferenciada, que se adapta a las diversas necesidades de los
estudiantes; y el aula invertida, donde los alumnos estudian el contenido en casa y en clase realizan
actividades préacticas. Ademas, la eleccion del modelo depende de los objetivos y las caracteristicas

del grupo de estudiantes (Bonilla et al., 2023).
Estrategias de Aprendizaje Activo
Con respecto a las estrategias de aprendizaje activo, Garcia et al., (2020) mencionan:

Estos, son enfoques que involucran a los estudiantes de manera participativa en el proceso
de aprendizaje, alentandolos a interactuar con el contenido, reflexionar sobre lo que estan
aprendiendo y aplicar sus conocimientos de manera practica. A diferencia de los métodos
tradicionales en los que los estudiantes son receptores pasivos de informacion, el
aprendizaje activo requiere que ellos tomen un rol mas proactivo, analicen, discutan,

resuelvan problemas y trabajen en colaboracion con otros.

Algunas estrategias de aprendizaje activo incluyen:
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Debates. Los estudiantes analizan diferentes puntos de vista sobre un tema.

Resolucion de problemas. Se enfrentan a situaciones o casos que deben resolver aplicando

sus conocimientos.
Estudio de casos. Analizan situaciones reales o hipotéticas para encontrar soluciones.
Trabajo en equipo. Los estudiantes colaboran en grupos para completar tareas o proyectos.

Aprendizaje basado en proyectos (ABP). Involucra la realizacion de proyectos complejos

que requieren la investigacion y la aplicacion de conocimientos a largo plazo.

Sin duda alguna, estas estrategias favorecen una comprension mas profunda, fomentan el
pensamiento critico y promueven el aprendizaje colaborativo, lo que contribuye a un aprendizaje

mas significativo y duradero.
Estrategias Tecnologicas

Por otra parte, las estrategias tecnologicas, son métodos educativos donde se hace uso de
las herramientas digitales para mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje. Estas estrategias
permiten a los docentes integrar recursos innovadores, facilitando el acceso al conocimiento y
promoviendo la interaccion y el aprendizaje activo. Tal como lo mencionan Barrera et al., (2020),
“mediante la implementacion de la tecnologia educativa en las aulas de clases los estudiantes tienen
mayores oportunidades de que aprendan mas, distinto y mejor; asimismo los docentes pueden
planear el proceso de aprendizaje y mejorar su metodologia de ensefianza gracias a los recursos
digitales”. En fin, el uso de las tecnologias puede construir un valioso aporte en el ambito educativo,

pero empleandolos de forma ética y responsable por parte de los estudiantes.
Herramientas Digitales

Las herramientas digitales desprenden de las estrategias tecnoldgicas, y son recursos
tecnoldgicos disefiados para facilitar la ensefianza y el aprendizaje, optimizando la interaccién, la
creacién de contenido y la gestion educativa. Estas herramientas pueden ser utilizadas tanto por
docentes como por estudiantes para acceder a materiales, colaborar en proyectos y realizar

evaluaciones. Barrera et al., (2020) mencionan algunas herramientas digitales mas comunes:
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Plataformas como Moodle y Google Classroom permiten gestionar cursos en linea,
mientras que Zoom Yy Microsoft Teams facilitan clases virtuales en tiempo real.
Herramientas como Trello organizan proyectos grupales, y Canva o Prezi ayudan a crear
contenido visual atractivo. Google Drive permite la colaboracién en documentos, y apps

como Kahoot! y Quizlet ofrecen aprendizaje interactivo y divertido.

Es un hecho que la tecnologia, ha avanzado a pasos agigantados, de esta manera, con el
surgimiento de las herramientas digitales el proceso de ensefianza aprendizaje ha sido mas
enriquecedor, de igual forma, este tipo de herramientas fomentan la interaccion, la colaboracion y
el aprendizaje autonomo de cada uno de los estudiantes, haciendo que el proceso educativo sea mas

dindmico y accesible.
Recursos Multimedia

Los recursos multimedia son materiales educativos que combinan diversos formatos, como
texto, imagenes, audio, video y animaciones, para transmitir informacion de manera mas dinamica
y efectiva. Estos recursos aprovechan la interaccion de diferentes canales sensoriales (visual,
auditivo, etc.) para facilitar el aprendizaje y captar la atencion de los estudiantes. Asi también,

Rodriguez et al., (2020) manifiestan que:

Los recursos digitales son una manera de demostrar el cambio que se desea dar a nivel
pedagdgico, también, es una tendencia que aporta al proceso de ensefianza aprendizaje de
los educandos. Donde ellos sean pioneros y agentes de cambio, se conviertan en sujetos

activos y protagonistas dentro del desarrollo de la clase.
Algunos ejemplos de recursos multimedia incluyen:

Videos educativos, presentaciones interactivas como Prezi, y podcasts facilitan el
aprendizaje visual y auditivo. Animaciones, simulaciones y juegos interactivos permiten
comprender procesos complejos de manera divertida. Infografias simplifican la presentacion de
datos, mientras que tecnologias como la realidad aumentada y virtual ofrecen experiencias

inmersivas para explorar entornos tridimensionales o superponer informacion al mundo real.

En definitiva, las estrategias didacticas, son fundamentales para hacer el aprendizaje mas
interesante y accesible. De igual forma, estas estrategias permiten que los estudiantes participen

activamente, y aprendan de una manera que se adapta mejor a sus necesidades. Por tanto, las
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estrategias didacticas son esenciales para mejorar la calidad educativa y obtener resultados

positivos en el proceso de ensefianza-aprendizaje.
Dislexia

Carrillo (2012) considera que la dislexia es “una dificultad especifica de aprendizaje
causada por un "déficit en el componente fonologico del lenguaje” de origen neurologico. Se le
denomina como "especifica" porque no afecta todos los campos de aprendizaje en general”. Este
trastorno se distingue por la dificultad que tienen los estudiantes para ejecutar movimientos de
motricidad fina, lo cual afecta su habilidad para escribir; ademas, presentan obstaculos en la

decodificacién de palabras, lo que a su vez complica el proceso de lectura.
Segun la International Dislexia Association (2002):

La dislexia es un trastorno especifico de origen neurologico. Estd caracterizado por
dificultades en la precision y fluidez en el reconocimiento de palabras y por la falta de
habilidad en el deletreo y en la decodificacion. Estas dificultades son el resultado de un
déficit en el componente fonoldgico del lenguaje y son generalmente inesperadas en
relacion con otras habilidades cognitivas que tiene el estudiante. Sus consecuencias

secundarias pueden ser en la comprension, y en la limitacion del desarrollo del vocabulario

(p. 1).

La presencia de dislexia en una persona, afecta principalmente la habilidad lectora, pero de
manera secundaria también afecta la habilidad para escribir.

Lectura

La lectura es el proceso en el cual un individuo decodifica de forma correcta los grafemas
para poder emitir los fonemas de manera adecuada, con ritmo y respetando los signos de
puntuacion; en este proceso influyen varios factores como la entonacion y la pronunciacion, los

cuales pueden favorecer o dificultar el logro de una lectura fluida y comprensible.
Lectura en Voz Alta

Para Cova (2004) la lectura en voz alta es una actividad social que permite, a través de la
entonacion, pronunciacion, diccion, fluidez, ritmo y volumen de la voz, darle vida y significado a

un texto escrito, para que la persona que escuche pueda sofiar, imaginar o exteriorizar sus
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emociones y sentimientos. Su préctica se debe iniciar en el hogar y continuar en la escuela para

favorecer, no solo el desarrollo del lenguaje del nifio, sino también su desarrollo integral. (p. 55)
Comprension Lectora

La comprension lectora es un proceso mental que implica la capacidad de interpretar y
comprender el significado del texto. Segun la Real Academia Espafola (2023), la comprension
lectora se define como "la capacidad de comprender lo que se lee, interpretar el significado del

texto y relacionarlo con los propios conocimientos™.
Comprension Literal

Para Pinzas (2007) la comprension literal, se refiere a entender bien lo que el texto
realmente dice y recordarlo con precision y correccion. EI mismo autor enfatiza que para evaluar
si el estudiante ha comprendido literalmente el texto que se ha leido se pueden formular las
siguientes preguntas: ¢Quien? ;Cuando? ¢Donde? ;Hizo qué? ;Con quién? ;Con qué? (Cdmo
empieza? ;Que sucedid después? ;Como acaba? Las mismas que deben ser respondidas a partir de

lo que el texto dice y no de sus experiencias, creencias 0 conocimientos previos.
Comprension Inferencial

Para Pinzas (2007) la comprension inferencial se refiere a establecer relaciones entre partes
del texto para inferir relaciones, informacién, conclusiones o aspectos que no estan escritos en el
texto. Este proceso sucede cuando el lector lee el texto y percibe las relaciones o contenidos
implicitos, llegando a conclusiones de la lectura o reconociendo la idea central del contenido. Este
nivel representa un elaborado proceso de interpretacion por parte del lector, ya que necesita que
este realice procesos de suposicion y de relacién de la informacion que le son presentados en el

texto con la informacién que él posee por su experiencia de vida y conocimiento del entorno.
Comprension Critica

Pinzas (2007) sefiala que este es el nivel mas elevado de conceptualizacion, donde el lector
emite juicios personales acerca del texto, valorando la relevancia o irrelevancia del mismo. El lector
discrimina los hechos de las opiniones y logra integrar la lectura en sus experiencias propias. Este

nivel es el mas alto respecto de la comprension lectora porque, ademas de los procesos anteriores,
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exige la opinidn, el aporte, la perspectiva del lector respecto de lo que esta leyendo; por lo que

exige un conocimiento respecto del tema y de la realidad en el que el mismo se desarrolla.
Escritura

La escritura es el proceso mediante el cual las personas plasman sus ideas, pensamientos o
informacion en un soporte fisico o digital utilizando signos o letras. Es una herramienta esencial
para expresar conocimientos, emociones y para la interaccion en diversos contextos educativos,
sociales y profesionales. Asi también, es una forma de comunicacion gréafica que permite transmitir
mensajes y conservarlos a lo largo del tiempo. Ademas, la escritura implica varias habilidades,
como el dominio de la ortografia, la estructura gramatical, la coherencia de las ideas y, en algunos
casos, la caligrafia. (Pardeiro, 2023).

Ortografia

La ortografia es la parte de la gramatica que ensefia a escribir las palabras de forma correcta,
para que todo lo escrito sea comprendido con facilidad por cualquier persona que lo lea. Asi pues,

escribiendo correctamente se podré establecer una comunicacion mas efectiva (Oca, 2011)

Uno de los elementos importantes dentro de la escritura es la ortografia, el cual, es el
conjunto de normas que regulan la correcta escritura de las palabras en un idioma. Asimismo, estas
reglas indican como deben escribirse las letras, acentos, signos de puntuacion y otros elementos
gréficos para que el texto sea claro y comprensible para los lectores. Ademas, la ortografia abarca
la forma correcta de escribir cada palabra, y también el uso adecuado de mayusculas, tildes, y la
correcta separacion de palabras. Sin duda alguna, una buena ortografia es esencial para garantizar
la claridad en la comunicacidn escrita, debido a que, los errores ortograficos pueden dificultar la

comprension del mensaje o darle un sentido diferente al texto.
Caligrafia

Por otro lado, dentro de la escritura esta también la caligrafia, la cual, es el arte y la técnica
de escribir de manera clara, legible y estética. Asi mismo, se refiere tanto a la forma en que se
trazan las letras como a la uniformidad y elegancia de la escritura manuscrita. De igual forma, la
caligrafia abarca aspectos como la forma de las letras, el tamafio, el espaciado entre ellas y la
alineacion de las palabras en la pagina. Sin embargo, aunque la caligrafia puede variar segun el

estilo o el proposito, una buena caligrafia facilita la lectura y es un reflejo del cuidado y precision
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en la escritura. Ademas de ser una habilidad funcional, también puede considerarse una forma de
arte cuando se realiza con fines decorativos o artisticos. En el contexto educativo, la caligrafia es
importante, especialmente en los primeros afos de aprendizaje, ya que influye en la legibilidad y

la claridad de los textos escritos (Mendoza, 2023).

El mayor nivel que se puede alcanzar en la actividad caligrafica se manifiesta en la armonia
de los escritos, lo cual se logra mediante la revelacion de todos sus componentes o cualidades.
Segun el estilo, armonia, correccion, fluidez, uniformidad, tamafio, inclinacion, orden, limpieza,

legibilidad, rapidez, elegancia, ritmo. (Lescaille, 2010)

Marco Metodoldgico
Paradigma
Positivista

Para Herrera (2024), “el paradigma positivista, también conocido como paradigma
cuantitativo, empirico-analitico o racionalista, tiene como objetivo principal explicar, predecir y
controlar los fendmenos mediante la verificacion de teorias y leyes, para regular los fendmenos;

identificar causas reales, temporalmente precedentes o simultaneas”.

De esta manera el enfoque positivista fundamenta esta investigacion, dado que se centra en
la observacion, medicion y analisis de datos con el proposito de generar resultados objetivos y
verificables, asimismo, permitira identificar como la gamificacion impacta el aprendizaje de

aquellos estudiantes con dislexia, basandose en datos concretos y objetivos.
Enfoque
Cuantitativo

“La investigacién cuantitativa es una forma estructurada de recopilar y analizar datos
obtenidos de distintas fuentes, implica el uso de herramientas informaticas, estadisticas,

y matematicas para obtener resultados”. Figuerias (2022).

Esta investigacion adopta un enfoque cuantitativo, puesto que, sera util para medir el
impacto de la gamificacion en aspectos como la lectura, y la escritura de los estudiantes con

dislexia, proporcionando resultados medibles y comparables.
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Tipo
De campo

“La investigacion de campo implica recolectar datos directamente en el lugar donde ocurre

el fendmeno estudiado” (Beltran 2020).

Al realizar la investigacion en un campo en especifico, se podra establecer contacto directo

con los sujetos de estudio, mismos que forman parte de la Unidad Educativa “El Carmen”.
Nivel
Descriptivo

Segun Hernandez Sampieri, Fernandez Collado y Baptista Lucio (2014), el nivel
descriptivo “busca especificar propiedades y caracteristicas importantes de cualquier fendmeno

que se analiza, ademas, describe tendencias de un grupo o poblacién” (p. 92).

Para la realizacion de esta investigacion se utilizara el nivel descriptivo, debido a que,
permitira describir si la gamificacion funciona como estrategia didactica en el contexto especifico

de estudiantes con dislexia, identificando fortalezas, desafios y resultados.
Poblacion

“La poblacion objeto de estudio en una investigacion, es el conjunto total de elementos de

interés” (Pastor et al., 2019).

De esta manera se ha considerado como poblacidn el total de 27 estudiantes y 10 docentes

de 8vo afio paralelo “F” de Educacion General Basica, de la Unidad Educativa “El Carmen”.
Muestra

La investigacion por tener una poblacion menor a 100 individuos no se extraera muestra

alguna, para el efecto se trabajara con toda la poblacion.
Técnica de recoleccion de informacion
Encuesta

Torres et al., (2019) mencionan lo siguiente con respecto a la encuesta:

21



Constituye el término medio entre la observacion y la experimentacion. En ella se pueden
registrar situaciones que pueden ser observadas y en ausencia de poder recrear un
experimento se cuestiona a la persona participante sobre ello. Por ello, se dice que la
encuesta es un meétodo descriptivo con el que se pueden detectar ideas, necesidades,

preferencias, habitos de uso, etc.

La encuesta permitira recopilar informacién clave para identificar si el docente utiliza la
gamificacién como estrategia didactica, asi como conocer las técnicas especificas que emplea para

los estudiantes que presentan dislexia.
Test

“El test es una técnica de investigacion que se utiliza para medir una amplia variedad de
caracteristicas humanas, como habilidades cognitivas, personalidad, aptitudes y conocimientos.
Consiste en un conjunto de items o preguntas disefiadas para evaluar una caracteristica especifica”
(Rojas et al., 2023).

Para este estudio, se aplicara un test con el objetivo de identificar si hay estudiantes con

dislexia en el curso que sera objeto de investigacion.
Instrumentos de recoleccion de informacién
Cuestionario

Espinoza (2020) manifiesta que el cuestionario “esta destinado a obtener respuestas sobre

el problema en estudio y que el investigado o consultado llena por si mismo™.

En la presente investigacion se utilizara un cuestionario estructurado y validado para recoger las
respuestas, el cual cuenta con 10 preguntas dirigidas a los docentes del octavo afio de educacion

basica de la Unidad Educativa “El Carmen”.
Rubrica de evaluacion

La rdbrica es una “tabla que define criterios y niveles para calificar el desempefio de los

estudiantes” (Rojas 2023).

Para analizar el test se utilizard una rubrica, lo que permitira evaluar la informacion de

manera estructurada y ordenada. Sin duda alguna, el uso de este instrumento facilitara un analisis
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preciso, estableciendo criterios claros que permiten valorar el desempefio de los estudiantes de

manera objetiva y equitativa.
Anélisis de los datos

“El analisis de datos es un proceso crucial que implica la exploracion y la interpretacion de
conjuntos de datos para extraer informacion significativa, conlleva el procesamiento numérico de
los datos recolectados para identificar patrones, tendencias o diferencias significativas” (Rodriguez

2024).

De acuerdo con el enfoque cuantitativo asumido, el analisis de los datos se llevara a cabo

mediante procedimientos estadisticos descriptivos y de comparacion.
Encuesta

Los datos recolectados mediante el cuestionario seran organizados en tablas y gréaficos, lo

que permitira identificar tendencias, frecuencias y patrones.
Resultados del test

Las respuestas seran calificadas con la rabrica, y los puntajes obtenidos seran procesados

estadisticamente para calcular promedios, y asi lograr interpretar los resultados.
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Presentacion de resultados

Resultados del test aplicado a estudiantes de 82 afio paralelo “F” de la Unidad Educativa
“El Carmen”

Figura 1
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Nota. Datos obtenidos del test aplicado a los estudiantes de 8vo afio paralelo “F” de la Unidad

Educativa “El Carmen”.

A través de los datos obtenidos en la pregunta “Comprension lectora” se evidencia un
desempefio positivo en los tres niveles evaluados. En lo que corresponde a comprension literal, 23
estudiantes lograron responder correctamente y de forma clara la pregunta formulada sobre la
lectura, mientras que 4 estudiantes presentaron dificultades al momento de responder. Esto indica

que, en general, los estudiantes pueden identificar informacion explicita en los textos.

En lo que corresponde a comprension inferencial, 22 estudiantes interpretan y responden
correctamente la pregunta formulada, mientras que 5 estudiantes no interpretan ni responden
correctamente la pregunta formulada sobre la lectura, lo que sugiere que la interpretacion de
significados implicitos representa un reto ligeramente mayor en comparacion con la comprension

literal.
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Finalmente, en comprension critica, 24 estudiantes lograron respuestas acertadas, mientras
que 3 estudiantes tuvieron dificultades. Este resultado indica que la mayoria de los estudiantes

poseen habilidades para analizar y evaluar la informacion presentada en los textos.

La comprension lectora es un proceso mental que implica la capacidad de interpretar y
comprender el significado del texto. Segun la Real Academia Espafola (2023), la comprension
lectora se define como "la capacidad de comprender lo que se lee, interpretar el significado del

texto y relacionarlo con los propios conocimientos".

Figura 2
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Nota. Datos obtenidos del test aplicado a los estudiantes de 8vo afio paralelo “F” de la Unidad

Educativa “El Carmen”.

Seglin los datos obtenidos en la pregunta “Lectura en voz alta,” se logra evidenciar que 11
estudiantes mantienen un tono de voz adecuado y claro, mientras que 16 estudiantes muestran un
tono de voz inadecuado (muy bajo, alto y mondtono). En cuanto a articulacion, 16 estudiantes
pronuncian las palabras de manera clara y correcta, mientras que 11 estudiantes poseen una
articulacion deficiente, con palabras mal pronunciadas y poco comprensibles. En acentuacion, 16

estudiantes acentlan correctamente las palabras, respetando las normas del idioma, mientras que
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11 lo realizan de manera incorrecta. Por otro lado, en vocalizacion 21 estudiantes vocalizan las
palabras con claridad, sin omitir sonidos o letras, mientras que 6 estudiantes mantienen
complicaciones en la misma. En lo que corresponde a fluidez, 16 estudiantes leen con fluidez,
manteniendo un ritmo constante y adecuado; sin embargo, 11 estudiantes mantienen una lectura
entrecortada, con interrupciones frecuentes. En lo que compete en regresiones al momento de leer,
11 estudiantes presentaron esta dificultad, mientras que 16 estudiantes no la tuvieron. En omisién
de letra, silaba y palabra, en 6 estudiantes persisti6 este inconveniente, a diferencia de 21
estudiantes que no. En aumento de letra, silaba o palabra, 11 estudiantes presentaron esta dificultad,
mientras que 16 de los estudiantes restantes no. Por otro lado, en sustitucion de letra, silaba o
palabra, 11 de los estudiantes presentan este inconveniente, mientras que 16 de los estudiantes no.
Finalmente, el titubeo de letras, silabas o palabras es la mayor dificultad detectada, ya que 22
estudiantes muestran titubeos frecuentes al momento de leer, mientras que 6 estudiantes leen de

manera segura y sin titubeos.

Para Cova (2004) la lectura en voz alta es una actividad social que permite, a través de la
entonacion, pronunciacion, diccion, fluidez, ritmo y volumen de la voz, darle vida y significado a
un texto escrito, para que la persona que escuche pueda sofiar, imaginar o exteriorizar sus
emociones y sentimientos. Su practica se debe iniciar en el hogar y continuar en la escuela para

favorecer, no solo el desarrollo del lenguaje del nifio, sino también su desarrollo integral. (p. 55)
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Figura 3
Ortografia
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Nota. Datos obtenidos del test aplicado a los estudiantes de 8vo afio paralelo “F” de la Unidad

Educativa “El Carmen”.

De acuerdo con los datos obtenidos en la pregunta “Ortografia,” se evidencia que 16
estudiantes aplican correctamente las mayusculas al inicio de las oraciones y en nombres propios,
mientras que 11 de los estudiantes presentan inconvenientes al momento de aplicar esta norma. Por
otro lado, en el uso de las tildes, 9 estudiantes colocan todas las tildes correctamente, sin errores,
mientras que 18 estudiantes omiten la mayoria de las tildes necesarias. Finalmente, en el uso de
signos de puntuacion, 19 estudiantes usan correctamente los signos de puntuacion (punto, coma,
signos de interrogacion/exclamacion), mientras que 8 estudiantes no usan signos de puntuacién o

los usan incorrectamente en su mayoria.

La ortografia es la parte de la gramatica que ensefia a escribir las palabras de forma correcta,
para que todo lo escrito sea comprendido con facilidad por cualquier persona que lo lea. Asi pues,

escribiendo correctamente se podré establecer una comunicacion mas efectiva (Oca, 2011)
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Figura 4
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palabras renglones

H Correcto M Incorrecto

Nota. Datos obtenidos del test aplicado a los estudiantes de 8vo afio paralelo “F” de la Unidad

Educativa “El Carmen”.

A través de los datos evidenciados en la pregunta de “Caligrafia” se observa que 21
estudiantes mantienen una escritura clara y legible, a diferencia de 6 estudiantes que no. Por otro
lado, en el tamafio de letra, 20 estudiantes conservan un tamario de letra adecuado, mientras que,
en 7 estudiantes, el tamafo de letra varia constantemente, afectando asi la presentacion. En el
espaciado entre palabras, 20 de los estudiantes dejan un espacio claro y consistente entre cada
palabra, mientras que 7 estudiantes no dejan suficiente espacio entre palabras, dificultando la
lectura. En el aspecto de orden y limpieza, 18 estudiantes presentan un texto limpio, sin borrones
ni tachones, mientras que 9 estudiantes presentan un texto con varios borrones y tachones que
afectan la presentacion del mismo. Finalmente, en el uso de lineas y reglones, 22 estudiantes
escriben siguiendo las lineas, manteniendo asi una escritura ordenada, mientras que 5 estudiantes

no siguen las lineas, resultando en una escritura desordenada.

El mayor nivel que se puede alcanzar en la actividad caligrafica se manifiesta en la armonia

de los escritos, lo cual se logra mediante la revelacion de todos sus componentes o cualidades.
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Segun el estilo, armonia, correccion, fluidez, uniformidad, tamafio, inclinacion, orden, limpieza,

legibilidad, rapidez, elegancia, ritmo. (Lescaille, 2010)

Resultados del cuestionario aplicado a los docentes de la Unidad Educativa “El Carmen”

Figura 5
¢Incluye retos en las actividades de clase para lograr un objetivo de aprendizaje?
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Nota. Datos obtenidos del cuestionario aplicado a los docentes de 8vo afio paralelo “F” de la

Unidad Educativa “El Carmen”.

A través de los datos obtenidos se evidencia que la mayoria de los docentes encuestados
incluyen retos en actividades de clase para lograr objetivos en el aprendizaje de sus estudiantes,
aungue con distintos grados de regularidad. Un 20% sefiala que los integra muy frecuentemente y
un 40% frecuentemente, lo que pone de manifiesto la importancia que varios docentes aplican a
esta estrategia pedagdgica. Sin embargo, otro 20% indica que lo hace solo de forma ocasional y un
20% rara vez. Es relevante que ningun docente haya seleccionado la opcion "Nunca”, lo que
confirma que todos, al menos en cierta medida, reconocen el valor de aplicar retos o desafios en

las actividades escolares para alcanzar objetivos especificos en aprendizaje del alumnado.
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Figura 6
¢ Utiliza premios para motivar a los estudiantes por sus logros alcanzados en las actividades de

clase?

45%
40%
35%
30%
25%
20%
15%
10%

5%

0%
Muy frecuentemente Frecuentemente Ocasionalmente Raramente Nunca

Nota. Datos obtenidos del cuestionario aplicado a los docentes de 8vo afio paralelo “F” de la

Unidad Educativa “El Carmen”.

Segun los datos obtenidos se evidencia que la mayoria de los docentes utilizan premios
COmo una estrategia para motivar a sus estudiantes. Un 20% indica que lo hace muy frecuentemente
y un 40% frecuentemente, lo que demuestra que mas de la mitad considera los incentivos como
una herramienta util para premiar el esfuerzo y los logros alcanzados de los estudiantes en el aula
de clases. Sin embargo, un 30% indican que solo los emplean ocasionalmente y un 10% rara vez,
lo que muestra que no todos los docentes recurren a este tipo de motivacion de manera usual. Es
interesante notar que nadie selecciond la opcién "Nunca”, lo que indica que, al menos en algun

momento, todos han utilizado premios para incentivar a sus estudiantes.
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Figura 7
¢ Los estudiantes tienen acceso a aplicaciones o software educativos que faciliten la comprension

de los contenidos?
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Nota. Datos obtenidos del cuestionario aplicado a los docentes de 8vo afio paralelo “F” de la

Unidad Educativa “El Carmen”.

De acuerdo con los datos obtenidos se puede constatar que la mayoria de los estudiantes
tienen acceso a aplicaciones o software educativos para facilitar la comprension de los contenidos.
Un 20% de los docentes indican que sus estudiantes los utilizan frecuentemente y un 40% muy
frecuentemente, lo que refleja que dentro de la institucidn educativa se esté integrando la tecnologia
como herramienta de apoyo en el aprendizaje. Sin embargo, un 30% menciona que el acceso es
solo ocasional y un 10% sefiala que ocurre rara vez, lo que corrobora que todavia existen barreras
para el uso constante de estos recursos tecnoldgicos. Es importante destacar que ningun docente
selecciond la opcion "Nunca", lo que indica que, en alguna medida, todos los estudiantes han tenido

acceso a este tipo de herramientas.
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Figura 8
¢Los estudiantes participan en actividades gamificadas con el fin de obtener calificaciones por

parte del docente?
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Nota. Datos obtenidos del cuestionario aplicado a los docentes de 8vo afio paralelo “F” de la

Unidad Educativa “El Carmen”.

A través de los datos obtenidos se evidencia que la participacion de los estudiantes en
actividades gamificadas con el fin de obtener una calificacion no es recurrente. Un 20% de los
docentes mencionan que los estudiantes participan muy frecuentemente, mientras que un 30%
frecuentemente, lo que indica que, para muchos estudiantes, este tipo de estrategias representa una
motivacion en su aprendizaje. Sin embargo, otro 20% sefiala que lo hace solo ocasionalmente y un
20% rara vez, lo que demuestra que no todos los estudiantes ven en la gamificacion un incentivo
constante o que su aplicacion en el aula es limitada. Ademas, un 10% indica que nunca participan
en este tipo de actividades, lo que podria deberse a que no todas las materias incorporan esta

metodologia o que algunos estudiantes no se sienten atraidos por este enfoque.
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Figura 9
¢Aplica un modelo de ensefianza adaptado a las necesidades educativas de los estudiantes que

ha atendido con dislexia?
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Nota. Datos obtenidos del cuestionario aplicado a los docentes de 8vo afio paralelo “F” de la

Unidad Educativa “El Carmen”.

Mediante los datos obtenidos se afirma que la mayoria de los docentes implementan con
regularidad un modelo de ensefianza adaptado a las necesidades educativas de los estudiantes que
han atendido con dislexia. Un 30% sefiala que lo hace muy frecuentemente y un 40% muy
frecuentemente, lo que indica un esfuerzo considerable por adaptar su metodologia de ensefianza
a las dificultades que enfrentan estos estudiantes. Sin embargo, un 20% menciona que lo hace solo
ocasionalmente, y un 10% rara vez, lo que demuestra que ain hay casos en los que las adaptaciones
no se aplican de manera constante. Es preocupante que, aungue ningun docente haya indicado
"nunca”, todavia existe un porcentaje que no implementa estas estrategias de manera habitual, lo

que podria afectar el proceso de aprendizaje de los estudiantes que han atendido con dislexia.
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Figura 10
¢Adapta materiales didacticos para facilitar la comprension de los contenidos para los

estudiantes que ha atendido con dislexia?
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Nota. Datos obtenidos del cuestionario aplicado a los docentes de 8vo afio paralelo “F” de la

Unidad Educativa “El Carmen”.

Segun los datos obtenidos se evidencia que la mitad de los docentes adaptan de manera
regular materiales didacticos para facilitar la comprension de los contenidos en los estudiantes que
han atendido con dislexia, lo que indica que esta practica no esta completamente consolidada en el
aula. Aungue un 30% de los docentes asegura realizar estas adaptaciones muy frecuentemente,
existe un 20% que las implementa con frecuencia y otro 30% lo hace ocasionalmente, y un
preocupante 20% que apenas las aplica. Es significativo que ningln docente haya sefialado que
nunca realiza estas adaptaciones, lo que indica al menos un reconocimiento de su importancia. Sin
embargo, la falta de una aplicacién constante puede dificultar la comprension de los contenidos en
estudiantes con dislexia, quienes requieren materiales disefiados especificamente para sus

necesidades de aprendizaje.
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Figura 11
¢ Utiliza actividades de aprendizaje activo (debates, simulaciones, juegos) para mejorar la

retencion de informacion en estudiantes que ha atendido con dislexia?
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Nota. Datos obtenidos del cuestionario aplicado a los docentes de 8vo afio paralelo “F” de la

Unidad Educativa “El Carmen”.

Mediante los datos obtenidos se evidencia que el uso de actividades de aprendizaje activo, como
debates, simulaciones y juegos, para mejorar la retencion de informacion en estudiantes con
dislexia muestra una aplicacion variable entre los docentes. Si bien un 50% de los encuestados
indica que emplea estas estrategias ocasionalmente, solo un 20% las aplica muy frecuentemente y
otro 20% con frecuencia moderada. Es preocupante que un 10% de los docentes afirme utilizarlas
raramente, ya que estas actividades han demostrado ser eficientes en el aprendizaje los estudiantes

al permitirles interactuar con los contenidos de manera mas dinamica y significativa.
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Figura 12
¢ Los estudiantes que ha atendido con dislexia muestran interés por realizar actividades
gamificadas?
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Nota. Datos obtenidos del cuestionario aplicado a los docentes de 8vo afio paralelo “F” de la

Unidad Educativa “El Carmen”.

A través de los datos evidenciados se muestra que existe un notorio interés en los estudiantes con
dislexia en realizar actividades gamificadas, dado que un 70% de los docentes indican que sus
alumnos participan con frecuencia y un 20% que lo hacen muy frecuentemente, mientras que un
10% ocasionalmente. Resulta positivo que ninguno haya seleccionado la opcion "Raramente” o
Nunca", lo que pone en manifiesto que la gamificacion resulta atractiva para la gran mayoria de

estos estudiantes.

36



Figura 13
¢Los estudiantes que ha atendido dislexia participan cuando las actividades gamificadas ofrecen

recompensas o incentivos?
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Nota. Datos obtenidos del cuestionario aplicado a los docentes de 8vo afio paralelo “F” de la

Unidad Educativa “El Carmen”.

Segun los resultados obtenidos se evidencia que la gran mayoria de los estudiantes con dislexia se
ve fuertemente motivada por las recompensas o incentivos que ofrecen las actividades gamificadas.
Un 70% participa muy frecuentemente y un 20% con frecuencia, lo que significa que un 90%
responde de manera positiva ante este tipo de estimulos. Solo un 10% lo hace ocasionalmente, y
no se registran casos de participacion de rara vez o nunca, lo que indica un alto nivel de aceptacion
hacia estas dinamicas. Estos datos ratifican la importancia de integrar recompensas o incentivos en
el disefio de actividades para estudiantes con dislexia, pues pueden convertirse en un factor

determinante para mantener su atencion, motivacién y compromiso en su aprendizaje.
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Figura 14
¢Emplea plataformas digitales para personalizar y/o reforzar las actividades académicas de los

estudiantes que ha atendido con dislexia?
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Nota. Datos obtenidos del cuestionario aplicado a los docentes de 8vo afio paralelo “F” de la

Unidad Educativa “El Carmen”.

A través de los datos obtenidos en el uso de plataformas digitales para personalizar o reforzar las
actividades académicas en estudiantes con dislexia muestra una tendencia variada en la préactica
docente. Se evidencia que un 20% de los encuestados indican que emplea estas herramientas con
frecuencia, mientras que un 40% menciona hacerlo ocasionalmente. Sin embargo, otro 40% sefala

que rara vez recurre a plataformas digitales para apoyar el aprendizaje de estos estudiantes.

Estos resultados reflejan que, aunque algunos docentes incorporan tecnologia en su ensefianza, aun
hay un porcentaje significativo que lo hace de manera limitada. Esto podria deberse a la falta de
capacitacion en herramientas digitales, la escasez de recursos en la institucion educativa o

simplemente a la preferencia por métodos tradicionales.
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Conclusiones

> En relacion con el objetivo de diagnosticar las dificultades especificas de aprendizaje
relacionadas con la dislexia, se evidencié que un porcentaje significativo de estudiantes
presentd limitaciones en la comprension lectora en sus diferentes niveles. Asimismo, se
observaron problemas en la lectura en voz alta, tales como falta de fluidez, dificultades en
la articulacion y entonacion, y errores como omisiones, sustituciones y titubeos. En cuanto
a la escritura, aunque algunos estudiantes aplicaron correctamente ciertas normas
ortogréaficas y mantuvieron una caligrafia legible, persistieron dificultades en el uso
correcto de mayusculas, tildes, asi como en la organizacion, limpieza y espaciado del texto.

> Respecto al analisis de los elementos de la gamificacion y su aplicacion en la ensefianza, se
constatd que parte de los docentes utiliza con regularidad estos recursos, incluyendo retos
y recompensas, los cuales favorecen el aprendizaje de estudiantes con dislexia. Sin
embargo, se identificd que no todos los docentes hacen uso frecuente de dicha estrategia,
reflejando una implementacion parcial en el aula.

» Se planteo una propuesta de guia de estrategias didacticas basada en gamificacion, disefiada
especificamente para estudiantes con dislexia. Esta propuesta busca promover ambientes
de aprendizaje ludicos y efectivos, que contribuyan a mejorar las habilidades de
comprension lectora, lectura en voz alta, ortografia y caligrafia, adaptandose a las
necesidades particulares de estos estudiantes y fortaleciendo potencialmente su proceso de

aprendizaje.
Recomendaciones

» Se recomienda implementar actividades didacticas enfocadas en fortalecer las habilidades
lectoras y escritoras de los estudiantes con dislexia. Estas actividades deben abordar
aspectos como la comprensidn lectora en sus distintos niveles, incluyendo la identificacion
de informacion, interpretacion y formulacion de juicios personales sobre los textos.
Ademas, se sugiere promover ejercicios de lectura en voz alta para mejorar la fluidez, la
entonacién y corregir omisiones, sustituciones, regresiones Y titubeos en la pronunciacion.
También es fundamental aplicar estrategias que favorezcan el uso correcto de términos
ortograficos y la utilizacion de plantillas para mejorar la legibilidad, el orden y la

presentacion de los textos.
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> Se sugiere fortalecer el compromiso docente en la implementacién de actividades
gamificadas en el aula, garantizando que todos los elementos propios del juego tales como
retos, retroalimentacion y recompensas significativas se apliquen de manera sistematica y
conforme a las necesidades educativas de los estudiantes con dislexia.

» Considerar la implementacion futura de la guia de estrategias didacticas de gamificacién
propuesta en este estudio, para que los docentes puedan utilizarla como herramienta para
dinamizar el proceso de ensefianza. Esta aplicacion debe priorizarse en estudiantes con
dislexia, con el fin de incrementar su motivacién y potenciar el desarrollo de competencias

en lectura y escritura.
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Anexos

Anexo 1: Instrumentos de recoleccién de informacién

Cuestionario aplicado a los docentes de la Unidad Educativa “El Carmen”

conveniente.

Tabla 1

Estimado (a) docente: Con el fin de recolectar la informacion necesaria se han realizado 10 preguntas.

Instrucciones: Por favor, lea detenidamente las alternativas y marque con una “X” la opcion que usted crea

Cuestionario aplicado a los docentes de la Unidad Educativa “El Carmen”

items

Preguntas

¢Incluye retos en
las actividades de
clase para lograr

un objetivo de

aprendizaje?

¢ Utiliza premios
para motivar a los
estudiantes por
sus logros
alcanzados en las
actividades de

clase?

¢Los estudiantes
tienen acceso a
aplicaciones o
software
educativos que
faciliten la
comprension de

los contenidos?

Alternativas de respuesta

Muy Frecuentemente =Ocasionalmente Raramente Nunca

frecuentemente
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items

Preguntas Muy

frecuentemente

¢Los estudiantes
participan en
actividades
gamificadas con el
fin de obtener
calificaciones por

parte del docente?

¢Aplica un
modelo de
ensefianza
adaptado a las
necesidades
educativas de los
estudiantes que ha
atendido con
dislexia?

¢Adapta
materiales
didacticos para
facilitar la
comprensién de
los contenidos
para los
estudiantes que ha
atendido con
dislexia?

¢Utiliza
actividades de
aprendizaje activo
(debates,
simulaciones,

juegos) para

Alternativas de respuesta

Frecuentemente Ocasionalmente

Raramente

Nunca
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items

10

Preguntas Muy

frecuentemente

mejorar la
retencion de
informacion en
estudiantes que ha
atendido con

dislexia?

¢Los estudiantes
que ha atendido
con dislexia
muestran interés
por realizar
actividades

gamificadas?

¢Los estudiantes
que ha atendido
con dislexia
participan cuando
las actividades
gamificadas
ofrecen
recompensas 0

incentivos?

(Emplea
plataformas
digitales para
personalizar y/o
reforzar las
actividades
académicas de los

estudiantes que ha

Alternativas de respuesta

Frecuentemente Ocasionalmente

Raramente

Nunca
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Alternativas de respuesta

Items Preguntas Muy Frecuentemente Ocasionalmente Raramente =~ Nunca

frecuentemente

atendido con

dislexia?

Test aplicado a los estudiantes de 8 *2 aifio EGB de la Unidad Educativa “El Carmen”
Instrucciones:
Lea las siguientes preguntas y resuelva.
1. Lealasiguiente historiay conteste las preguntas
El colibri y la tormenta

En un pequefio bosque, vivia un colibri que volaba de flor en flor, disfrutando del néctar dulce. Un dia, una fuerte
tormenta azotd el bosque. Los animales grandes y pequefios corrieron a esconderse, temerosos del viento y la lluvia.
Sin embargo, el colibri, a pesar de su pequefio tamafio, decidi6 que debia hacer algo para ayudar a salvar el bosque.
Vol6 répidamente hacia el rio cercano, recogiendo gotitas de agua en su diminuto pico y lanzandolas sobre el fuego

que la tormenta habia desatado en algunos arboles.

Los otros animales lo miraban y se reian. ";Qué crees que puedes hacer tu, tan pequefio, para apagar ese gran fuego?",
le preguntaron. EI colibri, sin detenerse, respondi6: "Estoy haciendo mi parte". Poco a poco, el fuego se fue apagando,

y aunque el colibri no lo hizo solo, su valentia inspird a los demas a unirse y trabajar juntos para salvar el bosque.

¢QUué hizo el colibri para intentar apagar el fuego en el bosque?

¢Por qué crees que los otros animales comenzaron a ayudar al colibri al final de la historia?

¢Qué opinas de la actitud del colibri al enfrentarse a un problema tan grande? ¢Crees que su esfuerzo fue

importante? Explica tu respuesta.
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2. Lee lasiguiente historia en voz alta.
El misterio del bosque encantado

En lo profundo de un viejo bosque, habia una cabafia abandonada que pocos se atrevian a visitar. Se decia que, por las
noches, extrafias luces brillaban desde su interior, y sonidos misteriosos resonaban entre los arboles. Lucas, un joven

curioso de doce afios, decidi6 un dia resolver el misterio.

Con su linterna en mano, Lucas camin6 por el sendero del bosque. A medida que se adentraba, el viento susurraba
entre las ramas y las sombras se alargaban a su alrededor. Cuando lleg6 a la cabafia, encontrd la puerta entreabierta.
Su corazon latia rapidamente, pero su curiosidad era mas fuerte que el miedo.

Entro con cuidado, tratando de no hacer ruido. El interior estaba cubierto de polvo y telarafias, pero no habia sefiales
de fantasmas ni monstruos. Justo cuando estaba a punto de darse la vuelta, vio algo brillante en el suelo. Era un extrafio
medallon dorado, cubierto de inscripciones que no podia entender.

De repente, la cabafia comenz6 a vibrar. jEI medallon tenia poderes! Lucas supo que este era solo el comienzo de una

aventura aln mayor.

3. Dictado

4. Copie el siguiente texto.

En un dia soleado, Juan decidio salir a explorar el bosque cercano a su casa. Le gustaba escuchar el canto de los péjaros
y observar las hojas de los arboles moviéndose con el viento. Mientras caminaba, encontrd un pequefio arroyo; Juan

se agaché para tocar el agua fresca y sinti6 una gran alegria al ver los peces nadando.

Decidi6 que regresaria al bosque todos los dias para descubrir nuevos lugares y vivir nuevas aventuras. La naturaleza
siempre le traia paz y felicidad. Al final del dia, Juan regreso a casa, cansado pero feliz, y no podia esperar para contarle

a su familia todo lo que habia visto.
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Tabla 2
Rubrica de evaluacion comprension lectora

N. | Criterios Correcto

Comprension

Literal

Comprension

Inferencial

Comprension

Critica

Responde correctamente y de forma clara la
pregunta de comprension literal formulada

sobre la lectura.

Interpreta y responde correctamente la

pregunta de comprension inferencial.

Analiza y responde de manera critica y
acertada, mostrando un alto nivel de

razonamiento y argumentacion.

Tabla 3
Rubrica de evaluacion lectura en voz alta

N. Criterios Correcto

Tono de voz

Articulacion

Pausas

Acentuacion

Vocalizacion

Muestra un tono de voz adecuado,
constante y claro, que facilita la

comprensién del texto.

Pronuncia las palabras de manera clara 'y
correcta, sin dificultades al articular

sonidos.

Realiza pausas adecuadas seglin los
signos de puntuacion, respetando el

ritmo natural del texto.

Acentla correctamente las palabras,

respetando las normas del idioma.

Vocaliza las palabras con claridad, sin

omitir sonidos o letras.

Incorrecto

No responde correctamente la pregunta de
comprension literal formulada sobre la

lectura.

No interpreta ni responde correctamente la
pregunta de comprensién inferencial

formulada sobre la lectura.

No responde correctamente ni demuestra

capacidad de analisis critico de la lectura.

Incorrecto

Tono de voz inadecuado (muy bajo, alto o
mona6tono), dificultando la comprension

del texto.

Avrticulacion deficiente, con palabras mal
pronunciadas o poco comprensibles.

Pausas incorrectas o ausencia de pausas en
los momentos requeridos, afectando el

sentido del texto.

Acentuacién incorrecta o inapropiada,

dificultando la comprension.

Vocalizacion poco clara, con omisiones de

sonidos o letras.
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N. | Criterios

6 | Fluidez

7  Regresiones

8 | Omisién de letra,
silaba o palabra

9 | Aumento de letra,
silaba o palabra

10 | Sustitucion de letra,
silaba o palabra

11 Titubeo de letra,
silaba o palabra

Tabla 4

Correcto

Lee con fluidez, manteniendo un ritmo

constante y adecuado.

No realiza regresiones o las usa de forma

excepcional sin afectar la fluidez.

No omite letras, silabas o palabras

durante la lectura.

No aumenta letras, silabas o palabras.

No sustituye letras, silabas o palabras en

la lectura.

Lee de manera segura y sin titubeos.

Rubrica de evaluacidn ortografia

N.

Criterios

Uso de

mayusculas

Uso de tildes

Uso de signos de

puntuacién

Correcto

Aplica correctamente las mayusculas al inicio

de las oraciones y en nombres propios.

Coloca todas las tildes correctamente, sin

errores.

Usa correctamente los signos de puntuacion
(punto, coma, signos de interrogacion/

exclamacion).

Incorrecto

Lectura entrecortada, con interrupciones

frecuentes.

Realiza regresiones frecuentes que

interrumpen la lectura.

Omite frecuentemente letras, silabas o

palabras.

Agrega letras, silabas o palabras de manera

repetitiva.

Sustituye letras, silabas o palabras,

alterando el sentido del texto.

Muestra titubeos frecuentes al momento de

leer.

Incorrecto

No aplica mayusculas al inicio de las

oraciones o en nombres propios.

Omite la mayoria de las tildes necesarias.

No usa signos de puntuacién o los usa
incorrectamente en la mayoria de los

Casos.

52



Tabla s

Rubrica de evaluacion caligrafia

N. | Criterios

1  Legibilidad

2 | Tamafio de letra

3 | Espaciado entre

palabras

4 | Ordeny limpieza

5 | Uso de lineas o

renglones

Correcto

La escritura es clara y legible; no hay

dificultades para leer.

Mantiene un tamafio de letra uniforme y

adecuado a lo largo del texto.

Deja un espacio claro y consistente entre

cada palabra.

El texto esta limpio, sin borrones ni tachones,

y con buena presentacion.

Escribe siguiendo las lineas o renglones,

manteniendo una linea recta y ordenada

Incorrecto

La escritura es poco legible; muchas

palabras son dificiles de leer.

El tamafio de letra varia mucho,

afectando la presentacion.

No deja suficiente espacio entre palabras,

dificultando la lectura.

El texto tiene varios borrones o tachones,

afectando la presentacion.

No sigue las lineas o renglones,

resultando en una escritura desordenada.
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Anexo 2: Consentimiento Informado
Uleam Carrera Educacién Bdsica
CONSENTIMIENTO INFORMADO PARA EL ESTUDIO

Titulo del proyecto: La gamificacion como estrategia didactica para
estudiantes con dislexia de 8vo afio de EGB de la Unidad Educativa “El Carmen™.
Periodo 2024-2025.

Investigadora Principal: Arias Manzanilla Patricia Lisbeth

Yo, Lic. Monica Barberan Reyna, Mg

Declaro que:

= He leido la hoja de informacién que me han facilitado.

= He podido formular las preguntas que he considerado necesarias acerca del estudio.

* He recibido informacion adecuada y suficiente por el investigador abajo indicado
sobre:

-Los objetivos del estudio y sus procedimientos.

-L.os beneficios e inconvenientes del proceso.

-Que mi participacion es voluntaria y altruista

- El procedimiento y la finalidad con que se utilizaran mis datos personales y las

garantias de cumplimiento de la legalidad vigente.

-Que en cualquier momento puedo revocar mi consentimiento (sin necesidad de explicar

el motivo y sin que ello afecte a mi atencion médica) y solicitar la eliminacion de mis

datos personales.

-Que tengo derecho de acceso y rectificacion a mis datos personales.

CONSIENTO EN LA PARTICIPACION EN EL PRESENTE PROYECTO DE
INVESTIGACION

Nombre investigador: Arias Manzanilla Patricia Lisbeth

s e
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Permiso para ingresar a la institucion

@

U'eam C:‘enu,}u'ér\ f?._—n,(é,,u_"__ﬂ

B A

El Carmen, 14 de enero de 2025
Oficio No. - 012-CA-TACL

Lic. Ménica Barberan Reyna, Mg.
Rectora de la Unidad Educativa “El Carmen” del Cantén El Carmen.
Ciudad -

De mis consideraciones:

Reciba un cordial saludo y éxitos en sus labores, por medio del presente solicito de la manera
mas comedida su autorizacién para que la estudiante: ARIAS MANZANILLA PATRICIA
LISBETH con Cl.2351137373 , estudiante de la carrera de Educacion Basica del 8vo
semestre, realicen el Trabajo de Titulacién dentro de la Institucion que usted acertadamente
dirige, con el tema "La gamificacion como estrategia didactica para estudiantes con dislexia
del 8vo afio de EGB de la Unidad Educativa “El Carmen”, periodo 2024-2025" supervisado
por el Lic. Argenis Roman Loor, Mg. En el cual se realizaran actividades de investigacion
(Aplicacion de Instrumentos) correspondiente al Trabajo Integracion Curricular, fase de
resultados.

Agradeciendo su atencién y seguro de contar con una respuesta favorable a la prosenie
solicitud, me suscribo a usted con sentimientos de consideracién y estima.

Uleam Extension El Carmen
ELABORADO POR: ing. Marjorie Navarrete Almeiia

Lelcamen@uleam.edu.ec
05-2660-695

Av. 3 de Julc y Corios Alberto Aray
www.uleam.edu.ec



Anexo 3: Matriz De Operacionalizacion De Variables

Tabla 6
Variable 1: Gamificacién

Conceptualizacion

Estrategia  didactica que utiliza
elementos propios de los juegos (como
recompensas, puntos, niveles, desafios,
entre otros) en contextos educativos, con
el objetivo de aumentar la motivacion y
el compromiso de los estudiantes,

facilitando su aprendizaje.

Tabla 7

Variable 2: Estrategias didacticas
Conceptualizacion

Conjunto de técnicas, métodos y recursos
pedagogicos/tecnolégicos disefiados para
facilitar el proceso de ensefianza-
aprendizaje tiene como objetivo adaptar
el contenido educativo a las necesidades
de los estudiantes, promoviendo su
participacién activa, comprension vy

desarrollo de habilidades.

Dimensiones

Elementos de
la

gamificacion

Motivacién

Dimensiones

Pedagdgicas

Tecnolbgicas

Indicadores Fuente Técnica

Dinamicas del

juego

Mecanicas del
juego

Docentes = Encuesta

Componentes

del juego
Intrinseca

Extrinseca

Indicadores Fuente Técnica

Modelo de

ensefianza

Estrategias de
aprendizaje

Docentes Encuesta

activo

Herramientas

digitales

Recursos

multimedia

Instrumento

Cuestionario

Instrumento

Cuestionario
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Tabla 8
Variable 3: Dislexia

Conceptualizacion Dimensiones

La dislexia es una dificultad especifica
del aprendizaje que afecta

- Lectura
principalmente a las habilidades

implicadas en la lectura y la escritura

Escritura

Indicadores Fuente Técnica Instrumento

Comprension

lectora

Lectura en voz

Estudiantes = Test Rubrica de
alta .,
evaluacion
Ortografia
Caligrafia
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Anexo 4: Certificacion de Validacion de Instrumentos

CERTIFICADO DE VALIDACION DE INSTRUMENTOS CUANTITATIVOS PARA LA
RECOLECCION DE INFORMACION DE LA SISTEMATIZACION DE LA
EXPERIENCIA

El Carmen, 10 de diciembre de 2024

A quien corresponda:

Yo: Lic. Mairelys Jaciel Torrealba Pefia, Mg. con cédula de identidad N. 17@'24505 7 docente
a tiempo completo de la Universidad Laica Eloy Alfaro de Manabi, extension en El Carmen, de
la Carrera de Educaci6n Basica, certifico haber realizado la respectiva VALIDACION DE
INSTRUMENTOS con la matriz para validacién de instrumentos cuantitativos, mismos que
fueron elaborados por la estudiante Patricia Lisbeth Arias Manzanilla, para el trabajo de campo
correspondiente al proyecto de investigacién que tiene por tema: : “La gamificacion como
estrategia didactica para estudiantes con dislexia de 8vo afio de EGB de la Unidad Educativa “El
Carmen”. Periodo 2024-2025”, ES TODO CUANTO SE PUEDE CERTIFICAR.

La parte interesada puede dar a la presente el uso licito que estime conveniente.

Atentamente.

DOCENTE DE LA ULEAM
EXTENSION EL CARMEN
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CERTIFICADO DE VALIDACION DE INSTRUMENTOS CUANTITATIVOS PARA LA
RECOLECCION DE INFORMACION DE LASISTEMATIZACION DE LA
EXPERIENCIA

El Canmen, 16 de diciembre de 2024

A quien corresponda:

Yo: Adela Connie Alcivar Chdvez con cédula de identidad N.* 1708377109 docente a tiempo
completo de la Universidad Laica Eloy Alfaro de Manabi, extension en El Carmen, de la Carrera
de Educacion Basica, certifico haber realizado la respectiva Validacion de Instrumentos con la
matriz para validacion de mstrumentos cuantitativos, mismos que fueron elsborados por la
estudiante Patricia Lisbeth Arias Manzanilla, para ¢ wabsjo de campo
correspondiente al proyecto de investigacion que tiene por tema: @ “La gamificacion como
estrategia diddctica para estudiantes con dislexia de 8vo aio de EGB de la Unidad
Educativa “El Carmen”. Periodo 2024-2025", ES TODO CUANTO SE PUEDE
CERTIFICAR.

La parte interesada puede dar a la presente el uso licito que estime conveniente.

Atentamente.

Lic. Adela Comnie Alcivar Chivez, Mg.
DOCENTE DE LA ULEAM
EXTENSION EL. CARMEN
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Anexo 5: Fotografias
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Anexo 6 Propuesta final: Guia de estrategias didacticas gamificadas para estudiantes con

dislexia

Guia de estrategias didacticas gamificadas para estudiantes con dislexia de 8vo afio de EGB de la
Unidad Educativa “El Carmen”. Periodo 2024-2025.

Descripcion

La presente guia de estrategias didacticas gamificadas cuenta con cuatro actividades cada una con el propdsito
de estimular el compromiso, motivacién y el fortalecimiento de la lectura y escritura de estudiantes que presentan
dislexia, todas las estrategias planteadas se acomparian de orientaciones claras para su posterior implementacion en el

aula de clases.
Justificacion

La dislexia es una dificultad especifica del aprendizaje que afecta significativamente la lectura y la escritura,
interfiriendo en el desarrollo académico, emocional y social de los estudiantes. A pesar de su alta prevalencia, en
muchos contextos educativos aln persiste la falta de estrategias pedagdgicas adecuadas para abordar esta condicién de
manera eficiente. Esta situacién representa un desafio para los docentes, quienes requieren recursos didacticos que les

permitan responder a las necesidades particulares de su alumnado.

En este contexto, la presente propuesta busca implementar la gamificaciébn como una estrategia didactica
innovadora, orientada a potenciar el aprendizaje de estudiantes que presentan dislexia en el 8vo afio de Educacion
General Basica de la Unidad Educativa “El Carmen”, durante el periodo 2024-2025. La gamificacion, al integrar
dindmicas propias del juego en el dmbito educativo, promueve la motivacion, el compromiso y la participaciéon,

elementos clave para fortalecer las habilidades de la lectoescritura.

El desarrollo de esta guia de estrategias didacticas gamificadas constituye una respuesta pertinente a las
demandas del entorno escolar, alineada con los principios de equidad, inclusién y calidad que rigen el sistema educativo
ecuatoriano. Esta herramienta busca no solo mejorar el rendimiento académico de los estudiantes con dislexia, sino
también favorecer su autoestima, autonomia y bienestar general. Asimismo, representa un apoyo practico para los

docentes en su labor pedagdgica.
Objetivo general

Contribuir al fortalecimiento de las habilidades de lectura y escritura en estudiantes que presentan dislexia, a

través de actividades gamificadas.
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Tabla9
Estrategia 1: Soy un detective!

iSoy un detective!

Obijetivo: Desarrollar en los estudiantes la capacidad de comprender textos narrativos a través de la bisqueda lidica

de pistas, fortaleciendo asi, la comprension lectora a nivel literal e inferencial, mediante actividades cooperativas

que fomenten la atencién y placer por la lectura.

Duracion: 25 minutos
Recursos: Cuentos/ relatos
Elementos

Narrativa

Emociones

Dinamicas
Progresion

Reglas

. Retos
Mecanicas

Competencias

Feedback

Logros

Puntuacion
Componentes

Equipos

Recompensas

Los estudiantes interpretan a detectives resolviendo un misterio a

partir de un cuento.

Curiosidad, sorpresa y motivacion al descubrir mensajes ocultos.

Se empieza con preguntas literales y posteriormente inferenciales

sobre el cuento.

Se plantean normas que se deben cumplir para alcanzar los objetivos

propuestos
Cada respuesta correcta desbloguea una nueva pista.

El juego se plantea de manera grupal, y habr4 quienes ganen y

quienes pierdan.

Se proporciona una tarjeta de retroalimentacién por cada respuesta
dada.

Insignias por cada pista descubierta
Cada acierto suma puntos al grupo
Trabajo en grupos con un objetivo en comun

Premios al equipo ganador.
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Tabla 10
Estrategia 2: EI mejor locutor

El mejor locutor

Obijetivo: Fortalecer en los estudiantes la habilidad de leer en voz alta, con fluidez, entonacion y ritmo adecuado,

promoviendo la autoestima y seguridad personal, mediante actividades que los motive a mejorar su oratoria.
Duracion: 25 minutos

Recursos: Textos con noticias escolares.

Elementos
Narracion Los estudiantes simulan ser locutores de radio que informan noticias
s escolares.
Dinamicas
Emociones Confianza, seguridad, entusiasmo
Progresion Se empieza con frases cortas y luego con parrafos mas extensos.
Mecénicas Reglas Se debe respetar turnos.
Retos Mantener una lectura fluida y con buena entonacion.
Competencias Se fomenta la competencia sana, cada uno trata de ganar y obtener la
mayor cantidad de puntos
Componentes Feedback Retroalimentacion del docente y comparieros.
Logros Medalla al mejor locutor
Puntuacién Acumulacion de puntos por entonacién, claridad y ritmo.
Recompensas Informar noticias escolares en el minuto civico
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Tabla 11
Estrategia 3: jOrtografia a la vista!

iOrtografia a la vista!

Obijetivo: Mejorar la ortografia de los estudiantes a través de un juego de aventuras territoriales que exijan la

identificacion y correccion de palabras con errores ortograficos comunes, favoreciendo asi, el aprendizaje de las

normas ortogréficas en un entorno divertido y ludico.

Duracion: 25 minutos

Recursos: Mapas de territorios ficticios, tarjetas de palabras con errores ortograficos, marcadores

Elementos
Narrativa

Dinadmicas

Emociones

Progresion

Mecéanicas Reglas

Retos
Competencias
Componentes Feedback
Logros
Puntuacion

Recompensas

Viaje por territorios ficticios donde cada region contiene palabras mal

escritas que deben corregir.

Entusiasmo y deseo de avanzar a medida que conquistan territorios.

Se inicia con palabras de uso frecuente y luego con reglas ortogréficas

(acentuacién, mayusculas, uso de la v/b, s/c, s/z, j/g)

Solo se puede avanzar si se corrigen todas las palabras del territorio

escogido.

Corregir todas las palabras con errores ortograficos.

Los equipos pueden conquistar varios territorios.
Correccidn inmediata con explicacion por parte del docente.
Banderas de conquista por cada territorio corregido.
Acumulacion de puntos por cada palabra corregida.

Medallas a los mejores “conquistadores ortograficos”
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Tabla 12
Estrategia 4: El caligrafista

El caligrafista

Objetivo: Desarrollar en los estudiantes una escritura legible, clara y organizada, mediante estrategias que simulen

la elaboracion de escritos reales, promoviendo el gusto por escribir de manera estética.

Duracion: 25 minutos

Recursos: Hojas de caligrafia, esferos

Elementos
Narracion
Dinamicas
Emociones
Progresion
Mecéanicas Reglas
Retos

Competencias

Componentes Feedback

Logros
Puntuacién

Recompensas

Los estudiantes son caligrafistas que deben escribir un mensaje muy

importante para el rey de un reino muy lejano.

Interés por hacer algo visualmente armonioso.

Inician con trazos, luego palabras y frases completas

Las letras deben respetar tamafio, alineacion y espaciado.
Trascribir textos sin errores.

Generar un sentido de competencia sana entre los participantes.

Evaluacion por parte del docente, a través de ribricas (uso de reglones,

limpieza y trazos
Sello del “Mejor caligrafista”
Cada aspecto logrado acumula puntos

Exhibicién de las mejores cartas en la cartelera del aula
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