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RESUMEN EN ESPANOL:

La investigacion se llevo a cabo durante el afio acadéemico 2024-2025 en la Escuela de
Educacién Basica Prof. Fabian Espinoza Sanchez, con el objetivo de evaluar y mejorar el
uso de la gamificacidn para potenciar la comprension lectora en los estudiantes del subnivel
medio. El problema cientifico identificado fue la aplicacién limitada y el desconocimiento
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general sobre la gamificacion como herramienta educativa, lo que afectaba su efectividad en
el aula. El objetivo general fue aplicar la gamificacion para mejorar la lectura entre los
estudiantes, evaluando su impacto a través de una metodologia basada en encuestas a 10
docentes y un analisis exhaustivo de los datos recopilados. La metodologia empleada incluyo
una encuesta detallada para medir el nivel de conocimiento, la frecuencia de uso y la
percepcion de los docentes sobre la gamificacién, lo que permitié obtener una vision clara
de la situacion actual. La justificacion de la investigacion radica en la necesidad de
modernizar y enriquecer las practicas pedagoOgicas para aumentar la motivacion y la
comprension lectora de los estudiantes. La conclusion fundamental es que, aunque los
docentes muestran interés en la gamificacion, su implementacion es todavia limitada y
requiere una capacitacion mas profunda y recursos adecuados. Los resultados indican que,
para maximizar el potencial de la gamificacion en la mejora de la lectura, es crucial fortalecer
la formacion docente y proporcionar los recursos necesarios para una implementacion
efectiva.

PALABRAS CLAVE:

Gamificacion, Comprension lectora, Capacitacion docente, Innovacién educativa

ABSTRACT:

The research was carried out during the 2024-2025 academic year at the Prof. Fabian
Espinoza Sanchez Elementary School, with the aim of evaluating and improving the use of
gamification to enhance reading comprehension in middle school students. The scientific
problem identified was the limited application and general lack of knowledge about
gamification as an educational tool, which affected its effectiveness in the classroom. The
general objective was to apply gamification to improve reading among students, evaluating
its impact through a methodology based on surveys of 10 teachers and an exhaustive analysis
of the data collected. The methodology used included a detailed survey to measure the level
of knowledge, frequency of use, and teachers' perception of gamification, which allowed
obtaining a clear view of the current situation. The justification of the research lies in the
need to modernize and enrich pedagogical practices to increase students' motivation and
reading comprehension. The key conclusion is that although teachers show interest in
gamification, its implementation is still limited and requires more in-depth training and
adequate resources. The results indicate that, in order to maximize the potential of
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gamification in improving reading, it is crucial to strengthen teacher training and provide the
necessary resources for effective implementation.
KEYWORDS:

Gamification, Reading comprehension, Teacher training, Educational innovation
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Resumen:

La investigacion se llevo a cabo durante el afio académico 2024-2025 en la Escuela de
Educacion Bésica Prof. Fabian Espinoza Sanchez, con el objetivo de evaluar y mejorar el
uso de la gamificacidn para potenciar la comprension lectora en los estudiantes del subnivel
medio. El problema cientifico identificado fue la aplicacion limitada y el desconocimiento
general sobre la gamificacion como herramienta educativa, lo que afectaba su efectividad en
el aula. El objetivo general fue aplicar la gamificacion para mejorar la lectura entre los
estudiantes, evaluando su impacto a través de una metodologia basada en encuestas a 10
docentes y un analisis exhaustivo de los datos recopilados. La metodologia empleada incluy6
una encuesta detallada para medir el nivel de conocimiento, la frecuencia de uso y la
percepcidn de los docentes sobre la gamificacién, lo que permitié obtener una vision clara
de la situacion actual. La justificacion de la investigacion radica en la necesidad de
modernizar y enriquecer las practicas pedagoOgicas para aumentar la motivacion y la
comprension lectora de los estudiantes. La conclusién fundamental es que, aunque los
docentes muestran interés en la gamificacion, su implementacion es todavia limitada y
requiere una capacitacion mas profunda y recursos adecuados. Los resultados indican que,
para maximizar el potencial de la gamificacion en la mejora de la lectura, es crucial fortalecer
la formacion docente y proporcionar los recursos necesarios para una implementacion
efectiva.

Palabras clave: Gamificacion, Comprensién lectora, Capacitacion docente, Innovacion
educativa
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ABSTRACT:

The research was carried out during the 2024-2025 academic year at the Prof. Fabian
Espinoza Sanchez Elementary School, with the aim of evaluating and improving the use of
gamification to enhance reading comprehension in middle school students. The scientific
problem identified was the limited application and general lack of knowledge about
gamification as an educational tool, which affected its effectiveness in the classroom. The
general objective was to apply gamification to improve reading among students, evaluating
its impact through a methodology based on surveys of 10 teachers and an exhaustive analysis
of the data collected. The methodology used included a detailed survey to measure the level
of knowledge, frequency of use, and teachers' perception of gamification, which allowed
obtaining a clear view of the current situation. The justification of the research lies in the
need to modernize and enrich pedagogical practices to increase students' motivation and
reading comprehension. The key conclusion is that although teachers show interest in
gamification, its implementation is still limited and requires more in-depth training and
adequate resources. The results indicate that, in order to maximize the potential of
gamification in improving reading, it is crucial to strengthen teacher training and provide the
necessary resources for effective implementation.

KEYWORDS:

Gamification, Reading comprehension, Teacher training, Educational innovation
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INTRODUCCION

Tema: Gamificacion para fomentar la lectura en los estudiantes del subnivel medio de la Escuela
de Educacion Bésica Prof. Fabian Espinoza Sanchez afio 2024-2025"

Planteamiento del Problema

En el contexto educativo actual, la competencia lectora es fundamental para el
desarrollo académico y personal de los estudiantes. No obstante, en la Escuela de Educacion
Basica Prof. Fabian Espinoza Sanchez, ubicada en la provincia de El Oro, se ha identificado
una necesidad urgente de mejorar las habilidades lectoras de los estudiantes del subnivel
medio, la capacidad de comprender y utilizar textos es crucial, no solo para el éxito
académico, sino también para el desarrollo de habilidades criticas y cognitivas, la falta de
motivacion y el escaso interés en la lectura son problemas prioritarios que requieren una
intervencion eficaz.

En esta institucion educativa, los métodos tradicionales empleados para la ensefianza
de la lectura no han logrado captar el interés de los estudiantes, lo que se traduce en bajos
niveles de comprension lectora, las estrategias pedagogicas son mayoritariamente
convencionales y carecen de elementos innovadores que hagan el proceso de aprendizaje
mas atractivo y motivador y los resultados de las evaluaciones internas reflejan que los
estudiantes presentan dificultades significativas en la comprension de textos y en el
desarrollo de habilidades lectoras.

Entre las principales causas que afectan el proceso de ensefianza-aprendizaje de la
lectura se destacan la persistencia de métodos tradicionales, que no han evolucionado para
incluir estrategias innovadoras que capten el interés de los estudiantes. Ademas, la falta de
recursos didacticos modernos, como herramientas pedagogicas interactivas y tecnologias
educativas, limita las posibilidades de motivacion, esta situacion ha resultado en una baja
motivacion intrinseca hacia la lectura, debido en parte a la poca variedad y dinamismo en
las actividades propuestas.

Los efectos de este problema se manifiestan en los bajos niveles de comprension
lectora, lo que impacta negativamente en el rendimiento académico general de los
estudiantes. La falta de interés en la lectura limita la adquisicion de habilidades criticas y
analiticas esenciales para su desarrollo integral, si no se abordan estos problemas de manera

17



oportuna, los bajos niveles de competencia lectora podrian perpetuarse, afectando el futuro

académico y personal de los estudiantes.

En Ecuador, la investigacion sobre la gamificacion en el &mbito educativo ain es
incipiente. Zambrano (2023) sefiala que, aunque se ha comenzado a explorar la gamificacion
en el contexto ecuatoriano, los estudios son limitados y tienden a enfocarse en aspectos
generales sin profundizar en contextos especificos. Esto indica un vacio en el conocimiento
tedrico y préctico sobre la aplicacion de la gamificacion para mejorar las habilidades lectoras
en contextos como el subnivel medio de la Escuela de Educacion Basica Prof. Fabian
Espinoza Sanchez, lo que subraya la necesidad de investigaciones que examinen su
efectividad en este &mbito particular.

Problema cientifico

Actualmente, los métodos de ensefianza utilizados en esta institucion no logran
captar el interés y la motivacion de los estudiantes, resultando en bajos niveles de
comprension lectora. A pesar de que existen multiples estrategias pedagdgicas, estas no
parecen adaptarse adecuadamente a las necesidades y caracteristicas de los estudiantes. La
falta de innovacidon en los métodos de ensefianza contribuye a que los estudiantes no
desarrollen habilidades lectoras adecuadas, lo que puede afectar su rendimiento académico
general.

La gamificacion, como enfoque innovador en la educacion, ofrece una alternativa
potencial para mejorar la motivacion y el compromiso de los estudiantes con la lectura. Sin
embargo, la efectividad de esta estrategia en el contexto especifico de la Escuela de
Educacion Bésica Prof. Fabian Espinoza Sanchez no ha sido suficientemente explorada. Por
lo tanto, el problema cientifico es determinar si la implementacion de la gamificacion puede
mejorar significativamente la comprension lectora y la motivacion en los estudiantes del
subnivel medio en esta escuela.

Pregunta directriz.

¢Coémo influye la implementacion de estrategias de gamificacién en la motivacion y
comprension lectora de los estudiantes del subnivel medio en la Escuela de Educacion Basica

Prof. Fabian Espinoza Sanchez durante el afio 2024-2025?

18



Objetivo general

Aplicar gamificacion para potenciar la lectura en los estudiantes del subnivel medio
de la Escuela de Educacion Basica Prof. Fabian Espinoza Sanchez durante el afio lectivo
2024-2025.

Objetivos especificos
e Fundamentar el uso de la gamificacion para la comprension lectora.
o Identificar elementos para realizar la lectura utilizando experiencia ludificada.
e Desarrollar actividades ludificadas para la comprension lectora.

Justificacion

La presente investigacion sobre el uso de la gamificacion para fomentar la lectura en
los estudiantes del subnivel medio de la Escuela de Educacion Bésica Prof. Fabian Espinoza
Sanchez, durante el afio lectivo 2024-2025, responde a una necesidad educativa urgente. El
problema identificado radica en la falta de interés y motivacion por la lectura, sumado a los
bajos niveles de comprension lectora, con la implementacion de métodos tradicionales de
ensefianza no se ha logrado mejorar significativamente estos indicadores, lo que subraya la
necesidad de explorar enfoques innovadores. Por ello, es pertinente introducir nuevas
metodologias, como la gamificacion, que podrian transformar el proceso de aprendizaje al
incorporar elementos ludicos, haciendo que la lectura sea mas atractiva, interactiva y
envolvente para los estudiantes.

La gamificacion ha demostrado ser efectiva en diversos contextos educativos, tanto
a nivel internacional como nacional, para mejorar la motivacion y el rendimiento académico.
Segun Suarez & Gutiérrez (2021), esta metodologia ha tenido un impacto positivo en la
ensefianza de diversas disciplinas. Implementar la gamificacion en la Escuela de Educacion
Basica Prof. Fabian Espinoza Sanchez tiene el potencial de ofrecer una solucién practica y
efectiva a las deficiencias actuales en la ensefianza de la lectura. Su aplicacion podria generar
un cambio significativo en la manera en que los estudiantes perciben la lectura, mejorando
tanto su disposicion hacia el aprendizaje como su desempefio académico general.

Se espera que la gamificacion no solo mejore la motivacion y el interés por la lectura,

sino que también fortalezca las habilidades de comprension lectora de los estudiantes, lo que

19



podria traducirse en un mejor rendimiento académico y un mayor disfrute de la lectura.
Ademas, la investigacion permitird explorar de manera especifica como las herramientas
tecnologicas pueden integrarse en el aula para apoyar la educacion, sentando las bases para
futuras innovaciones en el uso de la tecnologia en la ensefianza de la lectura.

El fortalecimiento de la comprension lectora tiene implicaciones directas en el
desarrollo integral de los estudiantes, facilitando su éxito académico y su futuro profesional.
Ademas, la implementacién de la gamificacion en el aula puede fomentar habilidades de
colaboracién y trabajo en equipo, competencias esenciales en el contexto educativo actual.
La prioridad de esta investigacion radica en encontrar métodos efectivos para mejorar la
comprension lectora en un contexto donde el interés por la lectura es bajo y los problemas
de comprension afectan el desarrollo académico.

Finalmente, esta investigacion no solo aborda una problematica local, sino que
también servira como una guia metodoldgica para otros educadores e instituciones que
deseen incorporar la gamificacion en sus practicas pedagdgicas. Los resultados obtenidos y
las estrategias desarrolladas podran ser adaptados y aplicados en contextos similares,
ofreciendo un marco valioso para futuras investigaciones y précticas educativas. De este
modo, la investigacion contribuira al avance del conocimiento en el campo de la educacion,
proporcionando herramientas practicas para mejorar la ensefianza de la lectura en diversos

contextos.

Variables

Variable Independiente: Es el método o estrategia educativa que se introducira y

modificard durante la investigacion.

Variable Dependiente: Es el resultado que se observara y medira para evaluar el impacto

de la gamificacion en el proceso educativo.

Idea a defender

Gamificacion para potenciar la lectura en los estudiantes del subnivel medio de la Escuela

de Educacion Basica Prof. Fabian Espinoza Sanchez afio 2024-2025"
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CAPITULO |
MARCO TEORICO
1.1. Contextualizacion Espacio Temporal Del Problema

A nivel mundial, la gamificacion en la educacién ha ganado un espacio importante
como una metodologia innovadora que busca mejorar la participacion y el rendimiento
académico de los estudiantes. La implementacion de elementos de juego en el entorno

educativo ha demostrado ser efectiva en diversas disciplinas, incluidas las matematicas, las

ciencias y las habilidades lectoras. Segun un informe de la Fundacion Telefonica Espafiola,
la gamificacion ha sido utilizada exitosamente en paises como Estados Unidos, Finlandia y
Corea del Sur, donde ha logrado un impacto positivo en el aprendizaje y la motivacion de
los estudiantes (Fundacion Telefénica, 2022).

En Latinoamérica, la adopcién de la gamificacion ha sido mas lenta, pero se estan
realizando esfuerzos significativos para integrar esta estrategia en las aulas. En paises como
Chile, México y Colombia, se han llevado a cabo estudios que indican que la gamificacion
puede ser una herramienta valiosa para mejorar el aprendizaje en éreas criticas como la
lectura y la escritura. En un estudio realizado por la Universidad de Antioquia, se encontro
que los estudiantes que participaron en actividades gamificadas mostraron un mayor interés
y comprension en la lectura en comparacion con aquellos que siguieron metodos
tradicionales (Arango & Restrepo, 2020).

En Ecuador, el uso de la gamificacion en el ambito educativo esta en una fase
emergente. Si bien se reconoce el potencial de esta metodologia para mejorar la calidad
educativa, su implementacion es aun limitada. Un informe del Ministerio de Educacion de
Ecuador destaca que, aunque existen iniciativas puntuales en algunas instituciones, la
mayoria de las escuelas aln no adoptan plenamente la gamificacién como una herramienta
pedagdgica (Ministerio de Educacion de Ecuador, 2022).

En la provincia de El Oro, se han observado avances en la incorporacién de
tecnologias educativas, pero la gamificacion sigue siendo un area en desarrollo. Las
instituciones educativas estan comenzando a explorar cémo los elementos de juego pueden
integrarse en el curriculo para mejorar la comprension lectora y otras habilidades clave, pero
faltan estudios y ejemplos concretos que orienten estas practicas (Vega & Cueva, 2023).
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1.1.1. Contexto de la Escuela de Educacion Béasica Prof. Fabian Espinoza Sdnchez

En la Escuela de Educacion Basica Prof. Fabian Espinoza Sanchez, ubicada en la
provincia de El Oro, se enfrenta un desafio significativo en cuanto a la motivacion y el
rendimiento en la lectura de los estudiantes del subnivel medio. La falta de interés en la
lectura y las dificultades para comprender textos son problemas persistentes que han
afectado el desempefio academico de los estudiantes. Este problema se ha exacerbado por la
ausencia de estrategias pedagdgicas innovadoras que capten el interés de los estudiantes y

los involucren activamente en su proceso de aprendizaje.

A pesar de los esfuerzos de los docentes por mejorar la calidad de la ensefianza
de la lectura, se ha identificado un vacio en la aplicacion de metodologias como la
gamificacion. Este enfoque podria ofrecer una solucién viable para enfrentar los desafios
actuales, al transformar la lectura en una actividad mas interactiva y atractiva para los
estudiantes. La implementacion de la gamificacion en esta institucién podria no solo mejorar
la comprension lectora, sino también fomentar un ambiente de aprendizaje mas dindmico y
participativo (Pérez, 2024).

1.2.Revisién de investigaciones previas sobre el objeto de estudio

Para Sanchez (2021), en su obra sostiene que la gamificacion consiste en la
aplicacion de elementos y técnicas propias del disefio de juegos en contextos que no son
ludicos, el propdsito principal de su investigacion fue aumentar la participacion, la
motivacion y el compromiso de los usuarios. Para ello, utiliz6 un enfoque cuantitativo con
un disefio experimental implementado en aulas de primaria, en las cuales se emplearon
herramientas de gamificacion para evaluar su impacto en la motivacion y el aprendizaje de
los estudiantes. Al concluir, el autor destaca que la gamificacion tiene un efecto significativo
en el aumento de la motivacion intrinseca de los estudiantes, lo que, a su vez, contribuye a

una mejora en su rendimiento académico.

En este contexto la investigacion subraya que los métodos tradicionales de ensefianza
no siempre logran captar el interés de los alumnos, y propone que la gamificacion podria
transformar el proceso educativo al hacerlo mas atractivo y dindmico, definiéndola como la
integracidn de elementos y técnicas de juegos en contextos no ladicos con el objetivo de
mejorar la motivacion, participacion y compromiso de los estudiantes. A traves de un
enfoque cuantitativo y un disefio experimental, se evalta el impacto de estas herramientas
en el aula, revelando que la gamificacion incrementa de manera significativa la motivacion
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intrinseca de los estudiantes, lo que a su vez mejora su rendimiento académico y se plantea
que, al hacer el aprendizaje mas atractivo y dinamico, este enfoque podria superar las
limitaciones de los métodos tradicionales de ensefianza.

Asi mismo para Pérez (2022), en su investigacion analiza como la gamificacion
influye en la comprension lectora, especialmente tras el aumento de su uso debido a la
digitalizacién impulsada por la pandemia, utiliza una metodologia cuasiexperimental, con
un grupo control y un grupo experimental, en el cual se implementaron actividades
gamificadas a lo largo de un semestre. Los resultados indican que los estudiantes del grupo
experimental, que participaron en estas actividades, mostraron mejoras significativas en la
comprension lectora en comparacion con el grupo control.

En este sentido, la gamificacion en la comprension lectora subraya la eficacia de la
gamificacion como una herramienta educativa que no solo aumenta la motivacién de los
estudiantes, sino que también contribuye significativamente a su capacidad de comprension
de textos, por tanto, la gamificacion como una estrategia pedagdgica es efectiva, destacando
su potencial para transformar el aprendizaje y mejorar los resultados académicos

Segun Yaulema (2023), en su tesis investiga la gamificacion como una técnica
pedagogica que incorpora elementos de juego, tales como la competencia entre compafieros,
el trabajo en equipo Yy las tablas de puntuacion, la metodologia empleada es cualitativa,
basada en estudios de caso realizados en diversas escuelas donde se integraron programas
de gamificacion en el curriculo de lectura, concluyen que la gamificacion no solo potencia
la comprension lectora, sino que también promueve un aprendizaje mas significativo al
vincular los contenidos con las experiencias personales de los estudiantes.

En base a esta informacion, la considerable influencia que la gamificacion puede
tener en el proceso educativo, la integracion de elementos ludicos no solo hace que el
aprendizaje sea mas atractivo, sino que también facilita una conexion mas profunda entre el
contenido académico y las vivencias individuales de los estudiantes. Este enfoque puede
transformar la ensefianza de la lectura al hacerla més relevante y motivadora, lo que sugiere
que la gamificacion tiene el potencial de enriquecer el proceso de aprendizaje al conectar de
manera mas efectiva los contenidos con el contexto de los estudiantes, desde esta perspectiva
abre nuevas posibilidades para mejorar la ensefianza y la participacion en el aula.

Finalmente, para Mendez (2021), la gamificacion es una herramienta efectiva para
activar la participacion de los estudiantes en su aprendizaje. La metodologia aplicada es de
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enfoque mixto, combinando técnicas cuantitativas y cualitativas para analizar la relacion
entre las variables estudiadas mediante un disefio experimental. La muestra consistio en 68
estudiantes, divididos equitativamente en un grupo control y un grupo experimental, junto
con 4 docentes involucrados en el estudio. Los resultados indican que los estudiantes que
participaron en actividades gamificadas desarrollaron competencias lectoras superiores y
demostraron una actitud mas positiva hacia la lectura en comparacion con el grupo control.

Desde esta perspectiva, la eficacia de la gamificacion en la mejora de las habilidades
lectoras y en el fomento de una actitud méas favorable hacia la lectura, la combinacion de
métodos cuantitativos y cualitativos proporciona una vision integral de como la gamificacion
puede transformar la experiencia educativa al hacerla més envolvente y relevante para los
estudiantes. Este enfoque no solo facilita el desarrollo de competencias lectoras, sino que
también influye positivamente en la motivacion de los alumnos, sugiere que la gamificacion
tiene un impacto significativo en la manera en que los estudiantes interactuan con el
contenido académico, ofreciendo una alternativa valiosa a los métodos tradicionales de

ensefianza.
1.3.Cuerpo tedrico
1.3.1. Gamificacién

La gamificacion se entiende como la aplicacion de elementos y dindmicas de juego
en contextos no ludicos para aumentar la participacién, la motivacion y el compromiso. En
el ambito educativo, se ha demostrado que la gamificacion puede transformar la experiencia
de aprendizaje al hacerla més atractiva y efectiva. Este enfoque pedagdgico se basa en la
motivacion intrinseca de los estudiantes, incentivandolos a involucrarse activamente en su

proceso educativo (Juarez, 2022).

Este enfoque pedagdgico resalta la capacidad de la gamificacion para revitalizar el
aprendizaje al conectar de manera mas efectiva con los intereses y motivaciones de los
estudiantes, las dindmicas ludicas en el entorno educativo no solo aumenta la motivacion
intrinseca, sino que también facilita una mayor participacion en el proceso de aprendizaje,
al hacer el contenido académico mas interactivo y dinamico, los estudiantes pueden
desarrollar un mayor compromiso y entusiasmo por su educacién, mejorando asi su
rendimiento y experiencia general en el aula, por lo tanto, no solo actia como un motivador,
sino gque también puede ser una herramienta poderosa para mejorar la efectividad del

aprendizaje.
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1.3.2. Historia de la Gamificacion

El concepto de gamificacion comenzo a tomar relevancia en la década de 2010, y ha
evolucionado rapidamente desde su origen en la industria del marketing y la tecnologia hacia
areas como la educacion. Investigaciones recientes han mostrado cémo la gamificacion en
la educacién ha pasado de simples sistemas de recompensas a la integracion de narrativas y

desafios significativos que fomentan un aprendizaje profundo (Pérez & Rodriguez, 2021).

El desarrollo en la gamificacion refleja un avance notable en la aplicacion de técnicas
motivacionales en la educacion, la transicién de sistemas de recompensas simples a enfoques
mas complejos que incluyen narrativas y desafios demuestra un entendimiento mas profundo
de cdmo los elementos ludicos pueden mejorar la experiencia de aprendizaje, al conectar el
contenido académico con experiencias significativas y contextos desafiantes, la
gamificacion tiene el potencial de fomentar un aprendizaje mas inmersivo y efectivo, no solo
incrementa la participacion estudiantil, sino que también promueve un entendimiento méas
profundo del material, subrayando el valor de la gamificacion como una herramienta

educativa innovadora y poderosa.
1.3.3. Importancia de la Gamificacion

La gamificacion es importante porque transforma la manera en que los estudiantes
interacttan con el contenido educativo. Investigaciones han demostrado que la gamificacion
no solo aumenta la motivacion y la retencion de conocimientos, sino que también mejora la
capacidad de los estudiantes para aplicar lo aprendido en situaciones reales (Ramirez &
Torres, 2020).

Ademaés, la gamificacion promueve competencias y habilidades como la
colaboracidn, la creatividad, y el pensamiento critico, en la educacion, facilita el aprendizaje
personalizado, permitiendo que los estudiantes avancen a su propio ritmo y reciban
retroalimentacion constante sobre su progreso, también, puede reducir la ansiedad y el estres,
haciendo que el proceso de aprendizaje sea mas agradable y efectivo (Martinez & Garcia,
2023).

En este sentido, la gamificacion ofrece multiples beneficios que van mas alla de la
simple motivacién, su capacidad para fomentar habilidades como la colaboracion, la
creatividad y el pensamiento critico enriquece el proceso educativo al promover un
aprendizaje mas dinamico y participativo. Ademas, la gamificacion facilita un aprendizaje
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personalizado al permitir que los estudiantes avancen a su propio ritmo y reciban
retroalimentacién constante, esta personalizacion, combinada con la reduccion de la
ansiedad y el estrés, contribuye a un entorno de aprendizaje mas agradable y efectivo, en
conjunto, estos elementos demuestran cémo la gamificacion puede transformar la educacion

en un proceso mas atractivo y efectivo, beneficiando tanto a los estudiantes como al sistema

educativo en general.
1.3.4. Caracteristicas de la Gamificacion

La gamificacion en la educacion incluye elementos como puntos, recompensas,
niveles, desafios, y tablas de clasificacion, estos elementos estan disefiados para aumentar la
participacion activa de los estudiantes y fomentar su motivacion, la gamificacion genera un
alto nivel de compromiso entre los estudiantes, lo cual es crucial para un aprendizaje efectivo
(Lopez, 2021).

La integracion de estos elementos en el entorno educativo representa un avance
considerable en la manera en que se fomenta la participacion y el compromiso estudiantil,
la capacidad de la gamificacion para transformar tareas académicas en experiencias mas
dinamicas y recompensantes puede ser crucial para mantener a los estudiantes motivados y
enfocados, no solo enriquece la experiencia de aprendizaje, sino que también puede facilitar
una mayor retencion del conocimiento y una aplicacion mas efectiva de lo aprendido. En
conjunto, estos beneficios subrayan el potencial de la gamificacion para mejorar

significativamente el compromiso y el rendimiento académico de los estudiantes.
1.3.5. Ventajas de la Gamificacion

Las principales ventajas de la gamificacion incluyen el aumento de la motivacion y
el compromiso, la mejora en la retencion de conocimientos y la promocién de habilidades
sociales y emocionales. Ademas, la gamificacion ofrece retroalimentacion inmediata,
ayudando a los estudiantes a identificar areas de mejoray reforzar su aprendizaje (Gonzélez,
2022).

La gamificacion ofrece beneficios valiosos en términos de retencion de
conocimientos y desarrollo de habilidades sociales y emocionales, la retroalimentacion
inmediata proporcionada por las actividades gamificadas permite a los estudiantes identificar
rapidamente areas que requieren mejora y ajustar sus estrategias de aprendizaje en

consecuencia. Este tipo de retroalimentacion no solo refuerza el aprendizaje, sino que
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también fomenta un enfoque proactivo hacia el auto-mejoramiento. Ademas, el desarrollo
de habilidades sociales y emocionales, como la colaboracion y la resiliencia, se ve

potenciado en un entorno gamificado, lo que contribuye a una formacién mas integral de los
estudiantes.
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1.4.Comprension Lectora

La comprension lectora es la habilidad de interpretar y extraer significado de textos
escritos. Es un proceso complejo que implica la decodificacion de palabras y la construccion
de significados a partir del texto. Es esencial para el éxito académico y personal, ya que
permite a los estudiantes adquirir y aplicar conocimientos en diversas areas (Diaz, 2023).

Puede verse como la base sobre la cual se construyen otras competencias académicas,
la habilidad de interpretar y extraer significado de los textos es esencial para el desarrollo de
capacidades criticas y analiticas, que son necesarias para abordar con éxito diversos desafios
académicos y la capacidad de aplicar estos conocimientos de manera efectiva en situaciones
reales refuerza la importancia de una comprension lectora sélida.

1.4.1. Caracteristicas de la Comprension Lectora

Entre las caracteristicas de la comprension lectora se encuentra la capacidad de
identificar ideas principales, inferir significados implicitos, y relacionar el contenido del
texto con el conocimiento previo. Un buen lector es capaz de integrar la informacion en un
marco mas amplio, lo que le permite una comprension profunda del texto (Hernandez, 2022).

Estas caracteristicas revelan la complejidad del proceso de lectura y la importancia
de desarrollar habilidades avanzadas para una comprension efectiva, la capacidad de integrar
la informacidn en un marco mas amplio no solo mejora la comprension del texto en si, sino
que también contribuye al desarrollo de habilidades criticas que son aplicables a diversas
areas del conocimiento, un lector competente no solo procesa informacion de manera
aislada, sino que contextualiza y relaciona datos para obtener una comprension mas completa
y enriquecedora. Este enfoque integral subraya la relevancia de cultivar estas habilidades
para lograr un aprendizaje profundo y una aplicacion efectiva del conocimiento en diferentes

contextos académicos y personales.
1.4.2. Importancia de Comprender un Texto

Comprender un texto es fundamental para el aprendizaje porque permite a los
estudiantes acceder a la informacion, analizarla, y utilizarla efectivamente. La comprension
lectora es la base para el desarrollo de otras habilidades académicas y es crucial para navegar
en un mundo cada vez mas basado en la informacion escrita (Fernandez, 2021).
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Entender como la comprensién lectora influye en el aprendizaje destaca su papel
crucial en el desarrollo académico, en un mundo donde la informacion escrita es
omnipresente, la habilidad para interpretar y aplicar correctamente el contenido textual no
solo impacta el rendimiento académico, sino también la capacidad de los estudiantes para
enfrentar desafios y tomar decisiones informadas en su vida cotidiana. La comprension
lectora actia como la base sobre la cual se construyen otras habilidades académicas,
haciendo de su desarrollo un aspecto fundamental para el éxito educativo y la competencia
en un entorno cada vez mas orientado hacia la informacion escrita.

CAPITULO II
MARCO METODOLOGICO
2.1. Tipo de Investigacion

La metodologia de la investigacion utiliza un enfoque cuantitativo y descriptivo, para
examinar como la gamificacidn puede fomentar la lectura en estudiantes del subnivel medio,
proporcionando datos numéricos que permiten una evaluacion precisa y detallada del
impacto de la gamificacion. El enfoque cuantitativo se orienta a la recoleccion y analisis de
datos numéricos, permitiendo una evaluacion precisa del impacto de la gamificacion en la
comprensién lectora, este tipo de investigacion es adecuado para identificar patrones y
relaciones mediante técnicas estadisticas, facilitando una evaluacion objetiva y clara de
como la gamificacion puede influir en el proceso de lectura (Gomez,2020)

El estudio descriptivo, por otro lado, se enfoca en proporcionar una vision detallada
del fendbmeno sin intervencién directa, documentando las caracteristicas y el impacto de la
gamificacion en la comprension lectora. Esta combinacion de enfoques permite una
comprension exhaustiva y detallada del efecto de la gamificacion en el contexto educativo
(Hernéndez, 2020).
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2.2. Método de la Investigacion

El método de investigacion empleado es el analitico-sintético. Este método permite
descomponer el fenémeno de la gamificacion en sus componentes esenciales y luego integrar
estos hallazgos para obtener una vision global coherente. La aplicacion del método analitico-
sintético facilita el analisis detallado de los elementos de la gamificacion y su impacto en la
comprensiéon lectora, asegurando que los resultados se integren en conclusiones
comprehensivas y bien fundamentadas. Esta metodologia es particularmente util en la
investigacion educativa para conectar datos especificos con conclusiones generales,
proporcionando una base solida para el anlisis y la interpretacion de los resultados (Silva,
2021).

2.3. Técnicas de Investigacion

Se emplearon varias técnicas de investigacién empirica. Primero, se llevo a cabo una
revision bibliografica exhaustiva de la literatura existente sobre gamificacion y comprensién
lectora, lo que proporciond un marco tedrico solido para la investigacion, esta revision
permitié fundamentar la investigacién en teorias y estudios previos, ofreciendo un contexto
adecuado para el analisis de los datos. En segundo lugar, se aplicaron cuestionarios a
docentes, estos cuestionarios se disefiaron para captar informacién sobre la percepcion del
uso de la gamificacién en la lectura, la motivacion de los estudiantes y la eficacia percibida
en la mejora de la comprensién lectora. La aplicacion de estas técnicas permitio recolectar
datos directos y relevantes que reflejan las experiencias y opiniones de los participantes.

2.4. Diseio Muestral

La muestra se seleccionara utilizando un muestreo aleatorio simple, que es un método
apropiado para garantizar que cada miembro de la poblacion tenga una probabilidad igual
de ser incluido en el estudio, dado que la poblacion total es de 76 estudiantes, se utilizara

una férmula T — para
. Nivel de confianza: 99% ~
determinar el Poblacion: 76 tamafio de
la muestra Tamano de muestra: 53 que
. Ecuacion Estadistica para Proporciones

considera un poblacionales margen de
Nn= Tamano de la muestra

error del 10% E— S P s et ot i S y un nivel

n= er2 + (z"°2(p*q)) _ deseaca (exito)

de Conflanza N qfi:‘me:eo;:;ov:'::;:;)uacnn sin la caracteristica del 99%,
= Nivel de ermor dispuesto a cometer

resultando en Imagen 1. Formula Disefio Muestral ) una
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muestra de 53 estudiantes. Este enfoque asegura que la muestra sea representativa de la
poblacion total, lo cual es crucial para la validez de los resultados y la generalizacion de las
conclusiones a la poblacién completa.

2.5. Poblacién y Muestra

La poblacion de estudio esta constituida por los docentes del subnivel medio de la
Escuela de Educacion Basica Prof. Fabian Espinoza Sanchez durante el afio lectivo 2024-
2025, la seleccion de una muestra representativa mediante muestreo aleatorio simple permite
obtener datos validos y confiables que reflejan las opiniones y experiencias de una parte
significativa de la poblacién, este proceso de muestreo es esencial para garantizar que los
resultados sean representativos y puedan ser generalizados a toda la poblacion estudiada.

2.6. Técnicas de Recoleccion de Datos

Para la recoleccion de datos, se emplearon métodos empiricos y técnicas especificas
disefiadas para obtener informacidén detallada y relevante sobre la influencia de la
gamificacion en la comprension lectora. En primer lugar, se realizé una exhaustiva revision
bibliografica de la literatura existente en el campo de la gamificacion y la comprension
lectora, esta revision proporciono un solido marco tedrico que fundamenta la investigacion,
permitiendo situar el estudio en el contexto de teorias y hallazgos previos, no solo ofrecid
una base teorica, sino que también ayudé a identificar vacios en la literatura y a definir las
variables clave a estudiar.

Adicionalmente, se utilizé un cuestionario como técnica principal para recolectar
datos directos de los participantes, el cuestionario, administrado a través de Google Forms,
permitieron capturar informacion sobre la percepcion de los docentes respecto al uso de la
gamificacion en la lectura y su impacto en la motivacion y comprension lectora de los

estudiantes. Esta metodologia facilitd la obtencion de datos estructurados y facilmente
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analizables, el uso de Google Forms no solo agilizo el proceso de recoleccién de datos, sino

que también permitié una mayor accesibilidad y eficiencia en la recopilacion de respuestas.
Cuestionario

1. ¢ Qué sabes sobre la gamificacién?

a) Mucho

b) Poco

¢) Nada
2. ¢Participas en esquemas de gamificacion como un recurso para la ensefianza-
aprendizaje?

a) Siempre

b) Nunca

¢) Casi nunca

d) Ocasionalmente
3. ¢Con qué frecuencia utilizas la gamificacion en tus clases?

a) Diariamente

b) Semanalmente

¢) Mensualmente

d) Ocasionalmente
4. ¢ Estéas de acuerdo en que la gamificacion ayuda a fomentar la lectura en los
estudiantes?

a) Totalmente de acuerdo

b) De acuerdo

¢) En desacuerdo

d) Totalmente en desacuerdo
5. ¢ Qué te parece la utilizacion de las herramientas tecnoldgicas en la préactica de la
lectura?

a) Excelente

b) Buena

c) Regular

d) Mala
6. ¢ Estas de acuerdo en que la gamificacion se debe utilizar para mejorar la lectura
en los estudiantes?

a) Totalmente de acuerdo

32



b) De acuerdo

¢) En desacuerdo

d) Totalmente en desacuerdo
7. ¢ Qué tanto consideras que las actividades de gamificacion mejoran tu motivacion
respecto a la lectura?

a) Excelente

b) Buena

c) Regular

d) Mala
8. ¢ Consideras que con la gamificacidn la clase resulta mas entretenida, permitiendo
aprender nuevos contenidos?

a) Totalmente de acuerdo

b) De acuerdo

c) En desacuerdo

d) Totalmente en desacuerdo
9. ¢Estas de acuerdo en que se implemente la gamificacion en la institucion educativa
para fomentar la lectura en los estudiantes?

a) Totalmente de acuerdo

b) De acuerdo

¢) En desacuerdo

d) Totalmente en desacuerdo
10. ¢ Consideras que se necesita mas capacitacion y recursos para implementar la
gamificacion de manera efectiva?

a) Totalmente de acuerdo

b) De acuerdo

¢) En desacuerdo

Ademas, se implementaron actividades interactivas mediante Google Sites, las
cuales estaban disefiadas para que los estudiantes interactuaran con el contenido educativo a
través de elementos de gamificacion, estas actividades proporcionaron un entorno practico
para evaluar como la gamificacion puede influir en la comprension lectora, permitiendo
observar el impacto directo de las técnicas ludicas en el rendimiento académico de los
estudiantes. La combinacion de cuestionarios y actividades practicas a través de plataformas
digitales permitié una recoleccion de datos integral, que refleja tanto las percepciones
teoricas de los docentes como las experiencias practicas de los estudiantes.
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2.7. Procesamiento de Datos

Los datos obtenidos se procesaron utilizando herramientas como Microsoft Excel, lo
que facilit6 la organizacidn, tabulacion y andlisis de la informacion primaria. Excel permitio
la generacion de graficos y la realizacion de célculos estadisticos basicos, lo que facilito la
interpretacion de los resultados. Este método de procesamiento es efectivo para manejar
grandes volimenes de datos y extraer conclusiones significativas basadas en un analisis
detallado, el uso de herramientas digitales para el procesamiento de datos asegura que los
resultados sean precisos y que las conclusiones estén fundamentadas en un analisis

exhaustivo.
2.8. Andlisis e interpretacion de los resultados

Este proceso es esencial para validar los resultados transformando los datos brutos

Opcion de respuesta Frecuencia (F) Porcentaje (%)
Mucho 3 30%
Poco 6 60%
Nada 1 10%
Total 10 100%

en informacion atil y comprensible, proporcionando respuestas a las preguntas de
investigacion y evaluando la efectividad de las estrategias o intervenciones implementadas,
garantizar su relevancia y utilidad, y contribuir al avance del conocimiento en el area

investigada.

La primera tabla se centra en evaluar el nivel de conocimiento sobre gamificacion,
comprender el nivel de familiaridad de los participantes con este concepto, ya que su
conocimiento puede influir en la percepcion y efectividad de las practicas de gamificacion
implementadas en el entorno educativo.

Tabla 1. ;Qué sabes de gamificacién?

Interpretacion de los resultados

Los datos obtenidos de la primera pregunta revelan que un porcentaje significativo
de los encuestados, el 60%, posee un conocimiento "Poco™ sobre gamificacion, mientras que
un 30% afirma saber "Mucho" al respecto, y el 10% restante no tiene conocimiento alguno.
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Esta distribucion sugiere una brecha considerable en el entendimiento general del concepto
entre los participantes. La mayor parte de los encuestados estd relativamente poco
familiarizada con la gamificacion, lo que podria limitar su capacidad para valorar o aplicar
efectivamente las estrategias basadas en juegos en contextos educativos.

La segunda tabla explora el grado en el que los encuestados utilizan la gamificacion
en sus practicas educativas. La gamificacion, al integrar elementos ladicos en el proceso de
ensefianza, puede potencialmente mejorar la motivacién y el compromiso de los estudiantes.

Tabla 2. ¢Participa en esquema de gamificacion como un recurso para la ensefianza - aprendizaje?

Opcidn de respuesta Frecuencia (F) Porcentaje (%)
Siempre 2 20%
Nunca 2 20%
Ocasionalmente 6 60%
Total 10 100%

Interpretacion de los resultados

Los datos muestran que el 20% de los encuestados participa Siempre en esquemas
de gamificacion, lo que indica un compromiso constante con esta metodologia. Un 20%
adicional no utiliza la gamificacion en absoluto, sefialando una ausencia total de esta
estrategia en sus practicas educativas. Por otro lado, el 60% de los participantes emplea la
gamificacion Ocasionalmente, lo que sugiere que, aunque la gamificacion esta presente en
algunos momentos, no es una practica sistematica en su ensefianza.

La siguiente tabla busca evaluar la regularidad con la que esta metodologia se
incorpora en el entorno educativo, entender la frecuencia de su aplicacion proporciona
informacion sobre el grado de integracion de la gamificacion en la practica pedagogica.

Tabla 3. ¢{Con qué frecuencia utiliza la gamificacién en sus clases?

Opcidn de respuesta Frecuencia (F) Porcentaje (%0)
Diariamente 1 10%
Semanalmente 1 10%
Mensualmente 3 30%
Ocasionalmente 4 40%
Casi nunca 1 10%
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Total 10 100%

Interpretacion de resultados

Los datos revelan que solo el 10% de los encuestados utiliza la gamificacion
Diariamente y otro 10% lo hace Semanalmente, lo que indica que un pequefio porcentaje de
docentes ha integrado esta metodologia de manera consistente en su rutina pedagdgica. Un
30% la usa Mensualmente, lo que sugiere una aplicacion menos frecuente pero adn regular.
El 40% utiliza la gamificacion Ocasionalmente, lo que refleja un uso esporadico o en
circunstancias particulares, mientras que el 10% la emplea Casi nunca, sefialando una
minima o nula aplicacion en su ensefianza, los datos sugieren que, aunque la gamificacion
es valorada por algunos, su aplicacién en el aula varia ampliamente, lo que podria limitar su

potencial para mejorar la experiencia educativa de manera mas consistente.

Esta tabla busca medir la percepcién de los docentes sobre la efectividad de esta
metodologia en la promocion de habilidades lectoras, evaluar este consenso proporciona una
vision de la aceptacion y el valor que se le atribuye a la gamificaciébn como herramienta
educativa para mejorar el interés y el rendimiento en la lectura.

Tabla 4. ;Estas de acuerdo que la gamificacion ayuda a fomentar la lectura en los estudiantes?

Opcidn de respuesta Frecuencia (F) Porcentaje (%0)
Totalmente de acuerdo 4 40%
De acuerdo 5 50%
En desacuerdo 1 10%
Total 10 100%

Interpretacion de resultados

Los resultados muestran que un 40% de los encuestados estd Totalmente de acuerdo
y un 50% esta De acuerdo con la idea de que la gamificacion contribuye al fomento de la
lectura entre los estudiantes. Esto indica un amplio consenso positivo entre los docentes
respecto a la eficacia de la gamificacion en mejorar la motivacion y el interés de los alumnos
por la lectura. Solo el 10% de los encuestados se muestra en desacuerdo, lo que sugiere que
una minoria no percibe los beneficios de esta metodologia en el contexto de la lectura, los
datos reflejan un fuerte apoyo a la gamificacion como herramienta para la promocién de la
lectura, lo que puede ser un indicio positivo para su inclusion y expansion en estrategias
pedagdgicas.
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La tabla siguiente busca evaluar la opinion de los docentes respecto a la eficacia y el
impacto de estas herramientas en el proceso lector, esta percepcidn es crucial para entender
como las tecnologias pueden integrarse de manera efectiva en la ensefianza de la lectura y
qué beneficios potenciales ofrecen.

Tabla 5. ;Qué te parece la utilizacion de herramientas tecnolégicas en la practica de la lectura?

Opcidn de respuesta Frecuencia (F) Porcentaje (%0)
Excelente 4 40%
Buena 5 50%
Regular 1 10%
Total 10 100%

Interpretacion de resultados

Los resultados revelan que el 40% de los encuestados considera que el uso de
herramientas tecnologicas en la practica de la lectura es Excelente, y el 50% lo califica como
Buena. Solo el 10% opina que es Regular. Estos datos sugieren que una gran mayoria de los
docentes ve en la tecnologia una herramienta valiosa y positiva para mejorar la practica de
la lectura, destacando una percepcién general favorable hacia su uso en el aula.

La siguiente tabla sobre si la gamificacion debe utilizarse para mejorar la lectura en
los estudiantes busca identificar el grado de consenso entre los docentes respecto a la eficacia
de esta metodologia en el fomento de habilidades lectoras.

Tabla 6. ;Esta de acuerdo en que la gamificacidn se debe utilizar para mejorar la lectura en los estudiantes?

Opcio6n de respuesta Frecuencia (F) Porcentaje (%0)
Totalmente de acuerdo 4 40%
De acuerdo 6 60%
Total 10 100%

Interpretacion de resultados

Los datos muestran que el 40% de los encuestados esta Totalmente de acuerdo con
el uso de la gamificacion para mejorar la lectura, mientras que el 60% esta De acuerdo. Esto
indica una fuerte inclinacion positiva hacia la implementacion de técnicas de gamificacion
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en la ensefianza de la lectura, con una mayoria absoluta apoyando su uso para mejorar las
habilidades lectoras en los estudiantes.

En esta tabla se explora la percepcion de los participantes sobre la eficacia de las
técnicas ladicas en aumentar el interés y el compromiso con la lectura, esta evaluacion es
esencial para determinar si la gamificacion puede ser un motor significativo para mejorar la
actitud de los estudiantes hacia la lectura.

Tabla 7. ;Qué tanto consideras que las actividades de gamificacién mejoran tu motivacion respecto a la
lectura?

Opcidn de respuesta Frecuencia (F) Porcentaje (%0)
Excelente 5 50%
Buena 4 40%
Regular 1 10%
Total 10 100%

Interpretacion de resultados

Los resultados indican que el 50% de los encuestados considera que las actividades
de gamificacion mejoran su motivacion hacia la lectura de manera Excelente, y el 40% las
ve como Buena. Solo el 10% opina que el impacto es Regular, esta distribucion refleja una
percepcion ampliamente positiva sobre el efecto de la gamificacion en la motivacion lectora.

En la siguiente tabla es crucial para entender si la gamificacion puede ser un recurso
efectivo para mejorar la experiencia educativa, la integracion de elementos Iudicos en el
proceso educativo impacta la percepcion de los estudiantes sobre la calidad y el disfrute del
aprendizaje

Tabla 8. ¢{Consideras que con la gamificacion la clase resulta mas entretenida permitiendo aprender nuevos
contenidos?

Opcidn de respuesta Frecuencia (F) Porcentaje (%0)
Totalmente de acuerdo 5 50%
En desacuerdo 2 20%
En desacuerdo 3 30%
Total 10 100%

Interpretacion de resultados

Los resultados muestran que el 50% de los encuestados esta Totalmente de acuerdo
en que la gamificacion hace las clases mas entretenidas y facilita el aprendizaje de nuevos
contenidos, mientras que el 30% esta De acuerdo, solo el 20% de los encuestados esta en
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desacuerdo con esta afirmacion, estos datos sugieren una percepcion predominantemente

positiva sobre el impacto de la gamificacion en la experiencia de aprendizaje.

La tabla siguiente es entender si la comunidad educativa estd a favor de usar
gamificacion como un recurso para mejorar las habilidades lectoras de los estudiantes y su
impacto en el entorno educativo, la percepcion general sobre la adopcion de esta estrategia
pedagdgica en el contexto institucional.

Tabla 9. ¢Estas de acuerdo que se implemente la gamificacién en la institucién educativa para fomentar la
lectura en los estudiantes?

Opcidn de respuesta Frecuencia (F) Porcentaje (%)
Totalmente de acuerdo 3 30%
De acuerdo 6 60%
En desacuerdo 1 10%
Total 10 100%

Interpretacion de resultados

Los resultados muestran que el 30% de los encuestados esta Totalmente de acuerdo
con la implementacion de la gamificacion para fomentar la lectura, mientras que un 60%
estd De acuerdo. Solo el 10% de los participantes no esta de acuerdo con esta propuesta,
estos datos reflejan una mayoria favorable hacia la integracion de la gamificacion como una
estrategia para promover la lectura en la institucion educativa.

La siguiente tabla aborda la percepcion de los participantes respecto a los requisitos
necesarios para aplicar esta estrategia pedagdgica con éxito en el entorno educativo y evaluar
si existe un consenso sobre la necesidad de mejorar las habilidades del personal educativo,
proporcionar los recursos adecuados para utilizar la gamificacion de manera 6ptima.

Tabla 10. ;Considera que se necesita mas capacitacion y recursos para implementar la gamificacion de
manera efectiva?

Opcidn de respuesta Frecuencia (F) Porcentaje (%0)
Totalmente de acuerdo 5 50%
De acuerdo 5 50%
Total 10 100%

Interpretacion de resultados
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Los resultados muestran que el 50% de los encuestados esta Totalmente de acuerdo
y el otro 50% esta De acuerdo con la afirmacidon de que se requiere mas capacitacion y
recursos para implementar la gamificacion de manera efectiva. Este equilibrio en las
respuestas indica un reconocimiento generalizado de la importancia de la formacion y los
recursos adicionales para el éxito de la gamificacion en la ensefianza.
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CAPITULO 111

PROPUESTA DEL DESARROLLO DEL PROYECTO TECNICO
3.1. Fundamentos de la Propuesta
3.1.1. Contexto y Justificacion

La investigacion ha demostrado que, aunque los docentes reconocen de manera
positiva el valor de la gamificacion, su implementacion en el aula es todavia incipiente y
enfrenta diversas limitaciones. Los educadores muestran interés en integrar esta estrategia
en sus clases, pero se ven obstaculizados por la falta de capacitacion adecuada y recursos
suficientes. Por ello, esta propuesta se basa en la necesidad de fortalecer la implementacion
de la gamificacion en el contexto educativo con el fin de mejorar tanto la comprension

lectora como la motivacion de los estudiantes.
3.1.2. Fundamentos Tebricos

La propuesta se sustenta en la teoria del aprendizaje basado en juegos, que afirma
que los elementos lddicos pueden aumentar la motivacion y el compromiso de los
estudiantes, favoreciendo un aprendizaje mas profundo y significativo. Ademas, se apoya en
la teoria de la motivacién intrinseca, la cual establece que la inclusion de actividades lddicas
en el proceso de ensefianza puede fomentar el interés y la participacion de los alumnos,

promoviendo su implicacién activa en el aprendizaje.
3.1.3. Identificacion de Problemas y Necesidades

Los principales problemas detectados a través de las encuestas incluyen:
e Conocimiento limitado sobre la gamificacion entre los docentes.
e Uso desigual de la gamificacién en la ensefianza.

e Necesidad urgente de mayor capacitacion y recursos para garantizar una
implementacion efectiva y sostenible de la gamificacion en las aulas.
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3.2. Presentacion de la Propuesta
3.2.1. Componentes y Estructuracion

La propuesta sigue el modelo ADDIE (Analisis, Disefio, Desarrollo, Implementacion
y Evaluacion), que ofrece un marco estructurado y coherente para mejorar el uso de la
gamificacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

3.2.2. Andlisis

El objetivo principal de esta fase es identificar las necesidades especificas de
formacion y los recursos indispensables para implementar la gamificacion en las aulas de
manera efectiva, las actividades incluyen una revision detallada de las encuestas realizadas
a los docentes, asi como entrevistas semiestructuradas que permitan analizar las brechas en
cuanto a conocimientos y recursos disponibles. Este andlisis detallado busca obtener una
vision clara de las areas en las que los docentes requieren mayor apoyo y qué tipo de
herramientas son necesarias para optimizar el uso de la gamificacion en sus clases.

3.2.3. Disefio

En esta etapa, se desarrolla un plan integral para la implementacion de la
gamificacion en el aula, se realizara una capacitacion que proporcione a los docentes el
conocimiento y las habilidades necesarias para utilizar estrategias de gamificacion de manera
efectiva. Ademas, se crearan materiales educativos especificos, como guias pedagogicas y
recursos tecnoldgicos, que apoyen la integracion de la gamificacién en el proceso de
ensefianza. Estas herramientas estaran alineadas con los objetivos de mejorar la comprension

lectora y la motivacion de los estudiantes.
3.2.4. Desarrollo

Durante esta fase, se crean los materiales y recursos planificados en la fase de disefio,
se elaborara una pagina en Google Sites, que funcionard como una plataforma central para
la implementacion de herramientas de gamificacion. En esta pagina, se desarrollaran y
organizaran actividades interactivas, modulos formativos, y recursos gamificados adaptados
al nivel educativo correspondiente. La pagina también incluird herramientas de evaluacion
y seguimiento del progreso de los estudiantes, facilitando la implementacion en las aulas y
el acceso de los docentes a los recursos formativos necesarios.
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3.2.5. Implementacion

La fase de implementacién tiene como objetivo poner en préactica el programa de
capacitacion disefiado y utilizar los recursos desarrollados, se llevaran a cabo talleres de
formacion dirigidos a los docentes, donde se explicara cémo integrar las herramientas de
gamificacién en sus clases, utilizando la pagina de Google Sites como eje principal de apoyo.
Ademas, se brindara seguimiento continuo para asegurar que los docentes se familiaricen
con las herramientas tecnoldgicas y puedan aplicarlas de manera efectiva en el aula, la
integracidn préactica de estas herramientas sera evaluada periédicamente para garantizar su
correcta adopcién y adaptacion a las necesidades de los estudiantes.

3.2.6. Evaluacién

En esta fase, se medira la efectividad de la propuesta mediante la evaluacion del
impacto de la gamificacion en la comprension lectora y la motivacion de los estudiantes.
Para ello, se aplicard una encuesta a los docentes con el fin de conocer sus percepciones
sobre el uso de las herramientas implementadas y evaluar los resultados obtenidos a partir
de su aplicacién. Asimismo, se realizara una evaluacion previa a la implementacion para
determinar el nivel de conocimiento de los docentes sobre gamificacion antes del programa
de capacitacion, los resultados de estas evaluaciones permitiran realizar ajustes y mejoras
continuas en la propuesta, con el fin de garantizar su efectividad y sostenibilidad a largo
plazo.

3.3. Funcionamiento y recomendaciones

El funcionamiento de la propuesta se basa en la capacitacién continua y el
acompafiamiento a los docentes en la implementacion de estrategias de gamificacion en el
aula. Se llevaran a cabo sesiones de formacion tanto teéricas como préacticas, donde los
docentes podran adquirir y aplicar conocimientos sobre gamificacion en sus clases. Para
facilitar este proceso, se proporcionaran recursos didacticos y materiales tecnol6gicos
adaptados a las necesidades educativas, asegurando que los docentes cuenten con las
herramientas necesarias para llevar a cabo las actividades de gamificacion de manera
efectiva.

En cuanto a las recomendaciones metodoldgicas, se sugiere que la capacitacion sea
interactiva y practica, fomentando la participacion activa de los docentes. Se recomienda
combinar sesiones de formacion en linea con talleres presenciales, permitiendo asi una
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mayor flexibilidad y acceso a los contenidos formativos. Ademas, es esencial ofrecer un
soporte continuo para resolver dudas y dificultades que puedan surgir durante la
implementacion, asi como proporcionar recursos adicionales que permitan adaptar las
estrategias de gamificacion a las particularidades de cada contexto educativo y a las
necesidades especificas de los estudiantes.

3.4. Ejecucion de la Propuesta
3.4.1. Descripcion del Caso de Estudio

La presente propuesta se llevara a cabo en la Escuela de Educacion Basica Prof.
Fabian Espinoza Sanchez durante el afio lectivo 2024-2025. Se trabajard con un grupo de
docentes y estudiantes del subnivel medio, proporcionando capacitacion especializada en la
implementacion de la gamificacion como herramienta pedagdgica, a través de un enfoque
sistematico, se les dotara de los recursos necesarios para integrar dindmicas ludicas en el
proceso de ensefianza-aprendizaje, con el objetivo de mejorar tanto la motivacion como la
comprension lectora de los estudiantes.

3.4.2. Comportamiento de las Variables y Desempefio

El comportamiento de las variables clave sera monitoreado a lo largo de las fases del
proyecto. Las principales variables a estudiar incluyen:

o Nivel de conocimiento y habilidades de los docentes en el uso de la gamificacion,
evaluando su familiaridad y competencias en la aplicacion de técnicas ludicas.

o Frecuenciay calidad de la implementacion de gamificacion en las clases, para medir
cuan consistentemente se integran estas herramientas y cémo impactan en la
dinamica de aula.

e Impacto en la motivacion y comprension lectora de los estudiantes, observando la
evolucion del interés de los alumnos por la lectura y su capacidad de comprension a
lo largo del tiempo.

3.4.3. Tiempo Determinado

El proyecto tendré una duracion total de un afio, dividido en fases para asegurar una
implementacion eficiente y medible. Se comenzara con un plan piloto, en el que se llevaran
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a cabo las fases de analisis y disefio. En este periodo se evaluaran las necesidades especificas
de formacion y se desarrollara un plan detallado para la capacitacion docente y la creacion
de recursos de gamificacion.

Se implementara el proyecto a lo largo de siete meses adicionales, durante este
tiempo, se procedera con el desarrollo de los materiales y herramientas de gamificacion, y
se llevara a cabo la capacitacion docente, integrando la gamificaciéon en el curriculo de
manera efectiva y se realizara una evaluacion final para medir el impacto del programa tanto

en la motivacion como en el rendimiento académico de los estudiantes.
3.4.4. Modelo de la propuesta

Google Sites es una herramienta gratuita que permite crear sitios web personalizados
de manera sencilla y accesible, ideal para la organizacion de materiales educativos y
actividades interactivas.

Dentro de la pagina "Lectura Méagica: Aventuras y Juegos para Aprender" en Google

Sites, (https://sites.google.com/view/lectura-magica-gamificacion/inicio) se implementara

un entorno virtual de aprendizaje que integra la gamificacion con el objetivo de reforzar las
habilidades de lectura en los estudiantes del subnivel medio. Este entorno busca motivar a
los estudiantes a través de actividades interactivas que desarrollen tanto la comprensién
lectora como el anélisis critico de los textos, todo ello en un contexto Iudico y educativo.

nifios
divierten. La plataforma proporciona recursos accesibles y dinamicos gue facilitan el aprendizaje tanto dentro como fuera del aula, integrando

Imagen 2. Inicio

Actividad Interactiva 1
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https://sites.google.com/view/lectura-magica-gamificacion/inicio

Esta actividad es implementada a través de EAPLUZZLE, se titula La Fabula de la
Paloma y la Hormiga: Cuentos con Moralejas para Nifios, estd orientada a mejorar la
memoria auditiva y visual de los estudiantes, asi como su capacidad de retencion, los
estudiantes deberan escuchar una fabula y responder a preguntas relacionadas, lo que les
permitird desarrollar habilidades de atencion y comprensién mientras disfrutan de una

narracion educativa.

nicic

LAFABULADELA

PALOMA'Y LA HORMIGA

Esta actividad mejora la memoria auditiva
y visual de los estudiantes, asf como su
capacidad de retencidn de la informacidn
presentada. A través de cuatro preguntas
. planteadas estratégicamente durante el
video, los estudiantes deberdn recordar
Fabula'de detalles claves y reflexionar sobre la

1 3 moraleja del cuento.
Jla palomaly |

la'hormiga

Imagen 3. Primera Actividad

Actividad Interactiva 2

Esta actividad se llevaré a cabo en la plataforma Tommy Digital y se titula ¢ Cuanto
Vales?: Un Viaje a Traveés de las Emociones, inicia con una lectura centrada en el tema de
las emociones y culmina en un banco de preguntas disefiado para evaluar y reflexionar sobre
el estado emocional del personaje principal. Los estudiantes no solo mejoraran su nivel de
lectura, sino que también recibiran retroalimentacion que les ayudara a comprender mejor

sus propias emociones y las de los demas.
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¢, CUANTO VALES?

Imagen 4. Segunda Actividad

Actividad Interactiva 3

En esta actividad, los estudiantes se embarcan en un emocionante viaje submarino
virtual a través de la plataforma Genially. Durante el juego, exploran un submarino magico
que ha quedado atrapado en el fondo del mar, para escapar, deben resolver una serie de
desafios relacionados con la comprension lectora y el vocabulario. En cada compartimiento
del submarino, los estudiantes enfrentan tareas como identificar palabras claves en
fragmentos de texto, encontrar sinGnimos y completar oraciones y cada desafio completado
les proporciona pistas y partes del mapa del tesoro que necesitan para salir del submarino.

s ESCAPE VIAJE AN
T | SUBMARING s

Escape viaje
- Submarino o,

Actividad Imagen 5. Tercera Actividad Interactiva 4

En esta actividad, los estudiantes se sumergen en un entorno virtual interactivo
basado en la plataforma Cerebriti: En La Granja de los Nifios, los nifios juegan en un
divertido escenario de granja donde deben arrastrar y soltar palabras en las imagenes
correspondientes. Por ejemplo, veran imagenes de animales de granja y tendran que
seleccionar las palabras que mejor describen cada uno, a medida que los nifios completan las
tareas, reciben retroalimentacion inmediata sobre sus elecciones, y el juego se ajusta en
dificultad para adaptarse a su nivel de habilidad.
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Imagen 6. Cuarta Actividad

Actividad Interactiva 5

En la actividad Ahorcado de los Colores Primarios, realizada en la plataforma
Wordwall, los estudiantes se involucran en un juego interactivo de ahorcado que esta
disefiado para ensefiar y reforzar el conocimiento sobre los colores primarios, en esta
dinamica, los nifios deben adivinar las letras que componen los nombres de los colores
primarios: rojo, azul y amarillo. Cada vez que un estudiante elige una letra incorrecta, se le
da una advertencia visual que indica el nimero de intentos restantes, con un maximo de tres
errores permitidos antes de que el juego termine, el juego ofrece una interfaz visualmente
atractiva que presenta imagenes relacionadas con los colores para facilitar el proceso de
aprendizaje.
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COLORES PRIMARIOS

L

Fomenta el reconocimiento y la memorizacién de los colores primarios a través de un
enfoque lidico y gamificado. Al integrar el juego de ahoreado, los estudiantes gjercitan
sus habilidades de pensamiento critico y memorio, ol tiempo que reciben
retroolimentacién inmediata sobre sus respuestas. La estructura de oportunidades
limitadas para adivinar afiade un elemento de desafio y emocién, manteniendo a los nifios
motivados y comprometidos con el aprendizaje de los colores de una manera entretenida
y educativa.

COLORES PRIMARIOS

slegic pletac la
palabia

Imagen 7. Quinta Actividad

3.4.5. Importancia de Google Sites

Radica en su facilidad de uso y en la posibilidad de integrar diversos recursos
digitales en un solo espacio. Ademas, permitird a los docentes adaptar las actividades segin
las necesidades especificas de sus alumnos, favoreciendo una ensefianza personalizada, la
plataforma se actualizard regularmente con nuevos contenidos, lo que asegurara que los
docentes y estudiantes cuenten con materiales actualizados y pertinentes para su proceso de

aprendizaje.
3.4.6. Evaluacion Final

La evaluacion del proyecto se realizara a través de encuestas dirigidas a los docentes,
con el fin de medir su percepcidn sobre la eficacia de la gamificacidn tras su implementacion.
También se llevard a cabo una evaluacion previa al inicio del programa, para identificar el
nivel de conocimiento que los docentes tienen sobre gamificacion antes de la capacitacion.
Al final del proyecto, se analizardn los resultados obtenidos tanto en términos de la
comprension lectora de los estudiantes como en la motivacién percibida por los docentes,
ajustando las estrategias en funcién de los hallazgos y necesidades detectadas.
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CONCLUSIONES

La implementacion de estrategias de gamificacion en la Escuela de Educacion Bésica
Prof. Fabian Espinoza Sanchez ha demostrado ser una herramienta efectiva para
mejorar la comprensién lectora de los estudiantes del subnivel medio. Segln los
datos recopilados, un 90% de los docentes encuestados coincidieron en que la
gamificacion contribuye significativamente a fomentar el interés por la lectura, lo
que respalda la hipotesis de que este enfoque innovador puede transformar la manera
en que los estudiantes interactian con los textos, mejorando asi su capacidad de
comprension.

La investigacién ha evidenciado que la gamificacion no solo mejora la comprensién
lectora, sino que también incrementa la motivacién de los estudiantes hacia el
aprendizaje. Un 90% de los docentes consideraron que las actividades ladicas hacen
las clases mas entretenidas y facilitan el aprendizaje de nuevos contenidos. Este
hallazgo subraya la validez del objetivo general de la investigacion, que busca
potenciar la lectura a través de métodos innovadores, la gamificacion se revela como
un recurso valioso para abordar la falta de interés en la lectura observada en el
contexto educativo actual.

A pesar de los resultados positivos sobre la efectividad de la gamificacion, la
investigacion también ha identificado la necesidad de capacitacion y recursos
adecuados para su implementacion. Un 100% de los docentes encuestados
concordaron en que se requiere mayor formacion y herramientas para aplicar la
gamificacion de manera efectiva en sus clases, este resultado resalta la importancia
de cumplir con los objetivos especificos de la investigacion, que incluyen la
identificacion de elementos para realizar lecturas utilizando experiencias ludificadas
y el desarrollo de actividades que fomenten la comprensién lectora. La provision de
capacitacion y recursos es esencial para consolidar los beneficios de la gamificacion
en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

RECOMENDACIONES
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e Se sugiere establecer un programa de implementacion gradual de estrategias de
gamificacion en el curriculo de la Escuela de Educacion Béasica Prof. Fabian
Espinoza Sanchez. Este programa debe incluir la creacion de un banco de actividades
ludicas especificamente disefiadas para mejorar la comprension lectora, permitiendo
a los docentes integrar estas estrategias de manera sistematica y adaptada a las
necesidades de sus estudiantes.

e Es recomendable fomentar un ambiente de aprendizaje dindmico mediante la
incorporacion regular de actividades de gamificacion en el aula. Esto puede incluir
el uso de juegos educativos, concursos y desafios que motiven a los estudiantes a
participar activamente en el proceso de lectura. Ademas, se podria crear un sistema
de recompensas que reconozca y celebre los logros de los estudiantes, lo que
reforzaria su interés y compromiso hacia la lectura.

e Se propone desarrollar un plan de formacion integral para los docentes que incluya
talleres, seminarios y cursos sobre gamificacion en la educacion. Este plan debe
enfocarse en proporcionar herramientas y recursos didacticos que faciliten la
implementacion de estas estrategias en el aula. Asimismo, se debe considerar la
creacion de una plataforma digital donde los docentes puedan compartir
experiencias, materiales y buenas préacticas en la aplicacion de la gamificacion,
fomentando asi una comunidad de aprendizaje colaborativo.
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ANEXOS

Anexo#1

=
R

CUESTIONARIO SOBRE LA UTILIZACION DE LA
GAMIFICACION EN EL AULA

Este cuestionariotiene como objetivo conocer su experiencia y opinion sobre la implementacion de la gamificacion en
sus clases, sus respuestas seran confidenciales y serviran para mejorar las practicas pedagogicas.

* Obligatoria
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1. ;Qué sabe de gamificacion?
*

) MucHo

) Ppoco



6. ;Esta de acuerdo en que la gamificacion se debe utilizar para mejorar la lectura en los

©

estudiantes?
*

() TOTALMENTE DE ACUERDO
(O DEACUERDO
TOTALMENTE EN DESACUERDO

EN DESACUERDO

00O

OTRO:

. ¢Qué tanto consideras que las actividades de gamificacion mejoran tu motivacién respecto a

la lectura? *

() EXCELENTE
() BUENA
) MALA

() REGULAR
O OTRO:
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. ;(Consideras que con la gamificacion la clase resulta mas entretenida permitiendo aprender

nuevos contenidos?
*

() TOTALMENTE DE ACUERDO



Anexo #2

TABULACION DE DATOS

Frecuencia Porcentaje
Opcién de respuesta ) (%)
Mucho 5| 9.43%
Poco 30| 56.60%
Nada 18 33.96%
Total 53| 100%06|
Frecuencia Porcentaje
Opcién de respuesta (F) (%)
Siempre 10 18.87%
Nunca 15 28.30%
Casi nunca 20| 37.74%
Ocasionalmente 8| 15.09%
Total 53] 100%|
Frecuencia Porcentaje
Opcién de respuesta (F) (%)
Diariamente 9.43%
Semanalmente 10 18.87%

Pregunta 1:

éQué sabe de gamificacion?

8

. o

Ocasionalmente
8
o

3

30
30
25
20
15
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5
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o
Mucho Poco
m Seriesl 5 30
m Series2 o o
m Seriesl g Series2
Pregunta 2: ¢ Participa en esquema de gamificacién
como un recurso para la ensefianza - aprendizaje?
25
20
20
15
15
10
10
B
o o 0
o . A
Siempre Nunca Casi nunca
" series1 10 15 20
™ series2 o o o
® series1 ™ Series2
Pregunta 3: (Con qué fr utiliza la g
en sus clases?
25 =5
20



. Frecuencia Porcentaje
Opcion de respuesta ) (%)
Totalmente de acuerdo 20 37.74%
De acuerdo 15 28.30%)
Totalmente en desacuerdo 8 15.09%
En desacuerdo 10 18.87%
Total 53 100%

. Frecuencia Porcentaje
Opcidn de respuesta ®) (%)

Excelente 15] 28.30%9
Buena 20 37.74%
Mala 10| 18.87%)
Regular 8| 15.09%)
Total 53 100%0|
) Frecuencia  |Porcentaje |
Opcién de respuesta ) (%)
| Totarmente de acuerao 37739
D€ acuerdo TS 8307
| Totalmente en desacuerdo T5.09%%)
EN aesacuerao TO| 188770
rotar 03] 10U
— Frecuencia |
Opcidn de respuesta ") (26)
TOTalmente de acuerao (v 37787

Pregunta 6: (Estd de acuerdo en que la gamificacién se
debe utilizar para mejorar la lectura en los estudiantes?

20

10
8
° 0 . ° °
Totalmente de De acuerdo Totalmente en En desacuerdo
acuerdo desacuerdo
W Seriesl M Series2
Pregunta 7: {Qué tanto c que las activi
de gamificacion mejoran tu motivacion respecto a la
lectura?
25
20
20
15
15
10
10 8
B
o o o o
o
Excelente Buena Mala Regular
m Series1 15 20 10 8
m Series2 o o o o
m Seriesl g Series2
Pregunta 8: ¢ Consideras que con la gamificacién la clase
resulta mds ent ida permitiendo ap d u
contenidos?
25 20
20 15
15 R 10
10
. . ° m . . °
v T ente de T ente en
acuerdo De acuerdo desacuerde En desacuerdo
. Series1 20 1s 8 10
o Series2 o o o o
Seriesl _ Series2
= =

Pregunta 9: ¢Estds de acuerdo que se implemente la
gamificacion en la institucion educativa para fomentar
la lectura en los estudiantes?
25
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