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1. Titulo
La gamificacion y su relacién con la lectoescritura en estudiantes de segundo grado de
la Unidad Educativa “Pio Jaramillo Alvarado” 2023



2. Resumen
La tecnologia ha adquirido un lugar primordial en la educacion actual. Por tanto, resulta
esencial investigar estrategias que permitan a nifios y jovenes aprender de manera lddica,
motivadora y creativa. En este sentido, es necesario incorporar la gamificacion en los planes
de estudio de las instituciones educativas. Con el propdsito de abordar esta tematica, se llevo a
cabo una investigacion con el objetivo de determinar las estrategias de gamificacion mediante
una propuesta didactica, con el fin de mejorar el aprendizaje de la lectoescritura en estudiantes
de segundo grado de la Unidad Educativa "Pio Jaramillo Alvarado™ en Loja, durante el afio
2023. La presente propuesta se encuentra dentro del contexto de investigacion de disefios y
estrategias pedagogicas adaptadas a las necesidades de aprendizaje de los estudiantes, con un
disefio investigativo de tipo no experimental, descriptivo, explicativo y transversal. Se
emplearon diversos métodos, tales como el cientifico, analitico, descriptivo, estadistico y
hermenéutico. Asimismo, se utilizaron técnicas como cuestionarios y entrevistas. Los
resultados obtenidos revelan que los nifios de segundo grado enfrentan dificultades en el
desarrollo de la lectoescritura, lo cual evidencia la necesidad de implementar nuevos escenarios
en adquisicion de conocimientos para lograr un aprendizaje significativo. En consecuencia, se
concluye que la gamificacion, caracterizada por su enfoque ludico, puede motivar y fomentar
la participacion de los estudiantes. Para su implementacién, se requiere una planificacion
cuidadosa basada en metodologias activas respaldadas por herramientas digitales y modelos

gamificados.

Palabras clave: Estrategia, Gamificacion, Lectoescritura, Propuesta didactica.



2.1. Abstract

Technology has acquired a paramount place in current education. Therefore, it is essential to
investigate strategies that allow children and young people to learn in a playful, motivating and
creative way. In this sense, it is necessary to incorporate gamification in the study plans of
educational institutions. With the purpose of addressing this issue, an investigation was carried
out with the objective of determining gamification strategies through a didactic proposal, in
order to improve the learning of literacy in second grade students of the Educational Unit "Pio
Jaramillo Alvarado" in Loja, during the year 2023. This proposal is within the context of
research on pedagogical designs and strategies adapted to the learning needs of students, with
a non-experimental, descriptive, explanatory and cross-sectional research design. Various
methods were used, such as scientific, analytical, descriptive, statistical and hermeneutical.
Likewise, techniques such as questionnaires and interviews were used. The results obtained
reveal that second grade children face difficulties in the development of literacy, which shows
the need to implement new scenarios in knowledge acquisition to achieve meaningful learning.
Consequently, it is concluded that gamification, characterized by its playful approach, can
motivate and encourage student participation. For its implementation, careful planning is

required based on active methodologies supported by digital tools and gamified models.

Key words: Strategy, Gamification, Literacy, Didactic proposal.



3. Introduccion

En el afio 2020, la pandemia del COVID-19 trajo consigo la suspension de clases en
todo el mundo, lo que obligé a los educadores a adaptar su forma de ensefianza y hacer uso de
herramientas tecnoldgicas para crear ambientes de aprendizaje virtuales (Oliva, 2020). Este
cambio repentino también ha llevado a la necesidad de replantearse la forma en que la escuela
educa (Ortiz, Jordan, y Agredal 2018). Ademas, segun el Instituto de Estadistica de la
UNESCO (UIS), 617 millones de nifios y adolescentes a nivel mundial no logran alcanzar los
niveles minimos de conocimientos, siendo alarmante que dos tercios de ellos estan
escolarizados (UNESCO, 2017). Estas cifras subrayan la necesidad de una revision de las

estrategias educativas para garantizar el éxito académico de todos los estudiantes.

Por otro lado, la gamificacion ha sido ampliamente estudiada por diversos autores, entre
los cuales destacan Kapp (2012), junto a Zichermann & Cunnigham (2011), en su obra titulada
"The Gamification of Learning and Instruction: Game-based Methods and Strategies for
Training and Education”, Kapp expone que la gamificacion se refiere a: "la utilizacion de
mecanismos, la estética y el uso del pensamiento, para atraer a las personas, incitar a la accion,
promover el aprendizaje y resolver problemas” (p. 9). De esta manera, se reconoce la
gamificacion como un enfoque que busca involucrar activamente a las personas, con el juego
a través de elementos ludicos y promoviendo el aprendizaje. Los tres autores en mencion,
coinciden en que el proposito de cualquier juego que involucre gamificacién es influir en la
conducta psicoldgica y social del jugador. Para lograrlo, se emplean diversos elementos
presentes en los juegos, como insignias, puntos, niveles, barras, avatares, entre otros. Estos
elementos tienen el efecto de aumentar el tiempo de participacion del jugador en el juego, asi

como su disposicion psicoldgica a seguir involucrado en él.

Por su parte Palomino, Toda, Oliveira, Cristea, & Isotani (2019), destacan que el
proposito de la gamificacion es fomentar la participacion y la motivacion, desarrollar o generar
conductas deseadas en los procesos de aprendizaje y ensefianza, y mejorar la experiencia del
usuario mediante la incorporacion de elementos propios de los juegos en un contexto diferente.
En cuanto al potencial educativo de la gamificacion, se ha observado que este enfoque ha
logrado obtener resultados positivos cuando se utiliza de manera conjunta con métodos
tradicionales o como complemento de aplicaciones virtuales que aporten al aprendizaje
interactivo y eficiente. De esta manera la gamificacion es un enfoque pedagdgico que se basa

en la aplicacion de elementos y dindmicas caracteristicas de los juegos en contextos educativos.



Consiste en convertir las tareas de aprendizaje en experiencias ludicas y motivadoras,

utilizando elementos como puntos, niveles, recompensas y desafios.

Ahora bien, la lectoescritura engloba las habilidades de lectura y escritura, esenciales
en el desarrollo académico y personal de los estudiantes. Por su parte, constituye un proceso
indispensable para el desarrollo integral de los individuos, debido a que impacta de manera
significativa en su desarrollo cognitivo, social y emocional. Esta habilidad no solo posibilita el
acceso al conocimiento, sino que también facilita la comunicacion efectiva con los demés y

promueve una participacion activa en la sociedad, segun lo sefialado por la UNESCO en 2015.

El Instituto Nacional de Salud Infantil y Desarrollo Humano (2010) sefiala que: los
nifios que no lograron desarrollar adecuadamente habilidades de lectoescritura desde una edad
temprana, enfrentan desafios méas destacados en su trayectoria educativa, laboral y vida adulta.
En este, resulta evidente que la competencia en lectoescritura se convierte en un cimiento
fundamental para alcanzar el sentido exitoso en todas las esferas de la vida. Dada esta
relevancia, es imperativo abordar su ensefianza con profundidad y buscar métodos que
potencien su aprendizaje. En tiempos recientes, la gamificacion ha surgido como una
alternativa innovadora en educacion. Su incorporacion en la ensefianza de lectoescritura genera
un ambiente de aprendizaje méas dinamico y participativo, potenciando el interés y la actitud

proactiva hacia el desarrollo linguistico.

Aplicar gamificacion en la didactica de la lectoescritura conlleva numerosos beneficios.
Segun Kapp (2012), fomenta no solo la motivacidn, sino también habilidades esenciales como
resolucion de problemas, creatividad y comunicacion. Las herramientas digitales, como juegos
y aplicaciones interactivas, han demostrado incrementar la participacion estudiantil en la

lectura y escritura.

El proposito central de este estudio es explorar las estrategias de gamificacion en la
didactica para potenciar el aprendizaje de lectoescritura, enfocandose en estudiantes de
segundo grado de la Unidad Educativa "Pio Jaramillo Alvarado” en 2023. Se ha implementado
una serie de actividades gamificadas en lectoescritura para recabar datos sobre su eficacia. Es
esencial tener en cuenta que este analisis esta restringido a un contexto especifico de un grupo
determinado de alumnos. Los hallazgos no son del todo transferibles a otros alrededores
educativos o a estudiantes con diferentes perfiles. Ademas, se admite que hay otros elementos

y factores que pueden afectar el proceso de lectoescritura que no se tratan en esta investigacion.



4. Marco teorico

En el marco tedrico de esta investigacion, es esencial comenzar destacando el estado
actual del conocimiento sobre la gamificacion y la lectoescritura. Para ello, se han examinado
investigaciones contemporaneas que ilustran la relacion y el impacto de la gamificacién en el
aprendizaje de lectoescritura. Los estudios empiricos de los Gltimos cinco afios han sido
revisados, y sus resultados demuestran que la gamificacion potencia el aprendizaje y aumenta
la motivacion de los estudiantes en diversas disciplinas, incluida la lectoescritura. Ademas, se
ha prestado especial atencion a las investigaciones que profundizan en como la gamificacion

influye en el desarrollo de habilidades de lectura y escritura en alcance educativo.

En cuanto a los antecedentes, se han consultado diversas investigaciones de afios
recientes que abordan la influencia de la gamificacion en el aprendizaje de la lectoescritura.
Por ejemplo, el estudio realizado por Cabrera de los Santos (2021) explora como un juego
digital puede favorecer el desarrollo de habilidades lectoras en estudiantes de segundo grado.
De igual manera, el trabajo de Pin Neira & Carrion Mieles (2022) destaca el papel de los
elementos gamificados en el fortalecimiento de las habilidades de escritura en alumnos de
educacion primaria. Estas investigaciones, entre otras, resaltan la creciente relevancia y el
potencial de la gamificacion en el proceso educativo contemporaneo. Estos antecedentes
recientes, permiten fundamentar la relevancia y la necesidad de este estudio, al mostrar la
existencia de investigaciones actuales que respaldan la aplicacion de estrategias gamificadas

en la ensefianza de la lectoescritura.

Las bases teoricas abarcan los conceptos fundamentales que sustentan este estudio. Se
exploran teorias actuales relacionadas con la gamificacién, como la teoria de la motivacion y
el refuerzo desarrollada por Skinner (1953), que se enfoca en la relacidn entre los estimulos y
las respuestas, y como estos pueden ser modificados a través del refuerzo para mejorar la
motivacion y el aprendizaje. Por otro lado, la teoria de la autodeterminacion Ryan y Deci
(2008), destaca la importancia de la autonomia, la competencia y la relacion con los demas
como factores determinantes en la motivacion intrinseca y en cémo esta puede ser fomentada

para mejorar el aprendizaje y la satisfaccion de los estudiantes.

Ambas teorias son relevantes para el disefio efectivo de experiencias de aprendizaje y
la creacion de ambientes educativos que fomenten la motivacion y el compromiso de los

estudiantes proporcionando principios y directrices para la creacion de experiencias de juego



efectivas y motivadoras.

En el ambito de la lectoescritura, se abordan conceptos clave de los Gltimos cinco afios,
como las teorias sobre la adquisicion de habilidades de lectura y escritura, los enfoques basados
en evidencia para la ensefianza de la lectoescritura y las estrategias de evaluacion del proceso
de lectoescritura. Se toman en cuenta las técnicas y estrategias que han demostrado ser efectivas
en el aprendizaje de la lectoescritura segun Adams (1990) y Henderson & Beers (2003),
enfoques tedricos actualizados, que destacan la importancia de la integracidn de conocimientos

previos y el uso de estrategias de comprension en el proceso de lectoescritura.

4.1. Gamificacion

4.1.1. Definicion y origen de la gamificacion

La gamificacion, como un término y una disciplina, es un fendmeno relativamente
nuevo que emergio en el siglo XXI, y la mayoria de los tedricos mas influyentes en el campo
son contemporaneos. Sin embargo, varios teoricos y filosofos cuyo trabajo se remonta a varias

décadas, o incluso siglos, han sentado las bases para los conceptos y las técnicas que se utilizan

en la gamificacion hoy en dia. Aqui se mencionan algunos:

Tabla 1 Definiciones de Gamificacion

Autor

Campo
Principal

Contribuciones

Relevancia para la
Gamificacion

B.F.
SKINNER

JOHN
DEWEY

JEAN
PIAGET

Psicologia del
comportamiento

Filosofia y
educacion

Psicologia del
desarrollo

Condicionamiento  operante, una
perspectiva que pone énfasis en como
ciertos comportamientos pueden ser
potenciados o atenuados a través de
incentivos y sanciones.

Promovio un aprendizaje mas practico
y vivencial. Sostenia que el
aprendizaje es Optimo cuando los
individuos estan activos
comprometidos con la experiencia
educativa.

Teoria del desarrollo cognitivo, que
describe como los nifios pasan por
varias etapas de desarrollo en su
camino hacia la comprension adulta.
Argument6 que el juego es una forma
importante de aprendizaje y desarrollo
para los nifios.

Este enfoque encuentra una
consecuencia vital con la
gamificacion, ya que se
emplea para premiar a los
jugadores y fortalecer los
comportamientos deseados.

Las propuestas gamificadas
con frecuencia abrazan la
nocion de Dewey, buscando
sumergir a los jugadores en
experiencias de aprendizaje
envolventes.

Las ideas de Piaget sobre el
juego han influido en como
se disefian y aplican los
juegos para el aprendizaje y
la gamificacion,
especialmente aquellos
dirigidos a los nifios.




Autor Campo Contribuciones Relevancia para la
principal Gamificacion
Consideraba que el juego esuntipode Aporta una perspectiva

actividad que puede impulsar el

valiosa al sugerir que los

LEV Psicologiadel  desarrollo cognitivo y  social. juegos deben ser disefiados
VYGOTSKY desarrollo Introdujo el concepto de la "zona de de manera que desafian a los
desarrollo proximo", que describe el jugadores a un nivel
nivel ligeramente por encima de las sutilmente superior a sus
habilidades actuales de un individuo habilidades actuales. Esta
donde el aprendizaje puede tener lugar técnica no solo induce al
de manera maés efectiva. aprendizaje, sino que
también impulsa el
desarrollo  personal  del
jugador.
Autor de "Homo Ludens", en este Esta perspectiva redefine el
trabajo plantea que el acto de jugar es juego no solo como una
JOHAN Estudios un componente esencial de la cultura actividad de ocio, sino
HUIZINGA culturales y la sociedad humana que ha ejercido también como una

una influencia significativa en como
comprendemos los juegos y la
gamificacion en la actualidad.

herramienta potente para el
aprendizaje y la conexién
social y cultural.

Nota: Adaptaciones de definiciones de gamificacion de varios teoricos y fildsofos.

Estos tedricos no trabajaron especificamente en gamificacion, pero sus teorias sobre el
comportamiento, el aprendizaje, el desarrollo y el juego han sentado las bases para las practicas

de gamificacién que se utilizan hoy en dia.

Se destaca la perspectiva de McGonigal (2011) en su libro Reality is Broken: Why
Games Make Us Better and How They Can Change the World sobre el poder transformador de
la gamificacion en la educacion. Se resalta, como la incorporacion de elementos de juego puede
motivar a los estudiantes, promover habilidades relevantes y brindar una experiencia de
aprendizaje envolvente y significativa. Ademas, se enfatiza el potencial de la gamificacion para

crear un impacto positivo en el mundo y aprovechar al maximo el potencial de los estudiantes.

Para Foncubierta & Rodriguez (2014), la gamificacion es una técnica que el profesor emplea
en el disefio de una actividad de aprendizaje (sea anal6gicamente o digital) introduciendo
elementos del juego (insignias, limite de tiempo, puntuaciones, dados, etc.) y su pensamiento
(retos, competicion, etc.) con el fin de enriquecer esa experiencia de aprendizaje, dirigir y/o

modificar el comportamiento de los alumnos en el aula. (p.2)

Se podria decir que la gamificacién es una técnica utilizada por los docentes hoy en dia
para mejorar la experiencia de aprendizaje en una actividad, ya sea designacion o digital,

mediante la incorporacion de elementos del juego. Considerando que se busca involucrar el



pensamiento de los estudiantes a través de desafios y competencias, con el objetivo de dirigir

o modificar su comportamiento en el aula.

Zichermann & Cunningham (2011), presentan el concepto de gamificacion en su obra
Gamification by Design. la definen como: “un proceso relacionado con el pensamiento del
jugador y las técnicas de juego para atraer a los usuarios y resolver problemas”. (p.11) Explican
que la gamificacion es un proceso que utiliza la forma de pensar de los jugadores y las técnicas

de juego para llamar la atencion de los usuarios y resolver problemas de manera divertida.

Asi mismo para Martinez Navarro (2017) en su texto Tecnologias y nuevas tendencias

en educacion, “Aprender jugando” menciona que:

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

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

Por su parte Chou (2019), destaca como la gamificacién no solo hace que el aprendizaje
sea mas agradable, sino que también desarrolla habilidades clave necesarias para el éxito en el
mundo actual. Al utilizar el disefio de juegos de manera efectiva, los educadores pueden crear

entornos que inspiren a los estudiantes a aprender y alcanzar su maximo potencial.

4.1.2. Principios y elementos de la gamificacion

La integracion de la gamificacion en el contexto educativo ha sido un tema ampliamente
explorado y analizado en los Ultimos afios. Siguiendo la perspectiva de Vygotsky (1978), el
nucleo del juego radica en la posibilidad de participar, aprender y asimilar informacion, asi
como en la presencia de desafios que estimulan al jugador. Ademas, se requiere el

establecimiento de reglas, la promocion de la interaccion y el suministro de realimentacion.

Para obtener una comprension mas profunda de la gamificacion, es esencial
familiarizarse con los componentes de juego que normalmente la caracterizan. Conforme a las
ideas de Kapp (2012) y Zichermann y Cunningham (2011), estos elementos comprenden la
base del juego, la mecanica subyacente, la estética, la concepcion del juego, la relacion entre
el juego y el jugador, los propios jugadores, la motivacién intrinseca, la promocién del

aprendizaje y la resolucion de problemas.



Todos los elementos presentes en la tabla estan intrinsecamente vinculados a los

conceptos delineados por Zichermann y Cunningham en lo que respecta a la gamificacion.

Tabla 2 Elementos de Gamificacién

Elemento Descripcion

Integracion de niveles o distintivos en el juego como incentivos que
Mecénica impulsan el afan de mejora del jugador, al tiempo que se le proporciona
informacion sobre el producto.

L. Empleo de graficos atractivos para el usuario.
Estética P g p

Obijetivo que se quiere conseguir. A través de las mecanicas de juego, el jugador
va a recibir informacion, a veces de forma subconsciente, para adquirir
habilidades.

Compromiso del jugador con el juego. Es importante que el usuario encuentre
con facilidad lo que estd buscando para evitar la frustracion.

Idea del juego

Conexion
juego-jugador

Diversidad de jugadores. Es necesario tener en cuenta su diversidad para que

. . ientan motiv intervenir en el pr reacion del j .
Perfil de jugador se sientan motivados a intervenir en el proceso de creacion del juego

Factor importante en la gamificacion. Es necesario encontrar un equilibrio para

Motivacion gue el jugador no se sienta aburrido ni demasiado frustrado.

Logro del aprendizaje mediante la reduccion de puntos y feedback correctivo.
Promocion del

aprendizaje

g Obijetivo final del jugador. Por ejemplo, llegar a la meta o superar obstaculos.
Resolucién de

problemas

Nota: Adaptacion de algunos elementos que suelen estar presentes en la gamificacidon segun
Kapp (2012) y Zichermann y Cunningham (2011).

La gamificacidn tiene una serie de elementos de juego que son importantes para motivar
al jugador, promover el aprendizaje y resolver problemas. Es importante tener en cuenta estos

elementos al disefiar juegos gamificados en el &mbito educativo.

4.1.3. Tipos de gamificacién (con enfoque al disefio educativo)

En el ambito educativo, la gamificacién ha sido objeto de analisis y estudio por diversos
autores, quienes han identificado una variedad de enfoques para su implementacion. Entre los
tipos de gamificacion més destacados se encuentran: Por ejemplo, Jiménez y Fernandez (2017)
identifican la gamificacion de contenido, la gamificacion social, la gamificacion de logros y la
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gamificacion de la narrativa. Por otro lado, Bell (2015) propone un modelo de gamificacion
educativa que incluye la gamificacion de la experiencia, la gamificacion de la mecanica y la
gamificacion de la narrativa. Estos tipos de gamificacion implican el uso de diferentes
elementos de disefio de juegos, como la mecénica del juego, la dindmica de juego y la estética
del juego, para fomentar la motivacion y el compromiso de los estudiantes en el proceso de

aprendizaje.

De acuerdo al estudio de Gonzélez, (2019), se realiza una distincion entre dos tipos de
gamificacion: unplugged y plugged, en este contexto, identifica dos enfoques distintos de

gamificacion:

La gamificacion unplugged es aquella que se aplica en actividades que no requieren
ningun tipo de soporte tecnoldgico. En este tipo de gamificacion, se utilizan técnicas, elementos
y estrategias propias de los juegos para desarrollar actividades que estimulen el aprendizaje de
los estudiantes. Por ejemplo, se pueden utilizar tarjetas o cartas, juegos de mesa o actividades
tipo escape room para gamificar el aula. Este tipo de gamificacion puede ser muy efectivo para
estimular la creatividad y el pensamiento critico de los estudiantes, asi como para fomentar la

cooperacion y el trabajo en equipo.

Por otro lado, la gamificacion plugged o conectada es aquella que se aplica en
actividades que requieren algun tipo de soporte tecnoldgico, como herramientas en linea o
aplicaciones moviles. En este tipo de gamificacion, se utilizan técnicas, elementos y estrategias
propias de los juegos para desarrollar actividades gamificadas en entornos virtuales. Una de las
herramientas mas populares para la gamificacion es Kahoot, que permite crear cuestionarios
en linea y motivar a los estudiantes a participar y competir en tiempo real. Este tipo de
gamificacion puede ser muy efectivo para motivar y comprometer a los estudiantes con el

proceso de aprendizaje, asi como para desarrollar habilidades digitales.

La gamificacion puede ser una estrategia muy efectiva para mejorar la experiencia de
aprendizaje de los estudiantes. Ya sea en un entorno unplugged o plugged, la gamificacion
puede estimular la creatividad, el pensamiento critico y la cooperacion de los estudiantes, asi
como mejorar su motivacion y compromiso con el proceso de aprendizaje. Por lo tanto, es
importante considerar la gamificacion como una herramienta complementaria en la educacién

y utilizarla de manera adecuada y planificada para maximizar sus beneficios.
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4.1.4. Beneficios de la gamificacion

La gamificacion ofrece una amplia gama de beneficios en diversos campos. Al
aprovechar las caracteristicas atractivas de los juegos, varios autores realizan una reflexion

sobre las razones porque aplicar la gamificacion en el aula.

Mejorar la motivacion intrinseca: los juegos pueden aumentar la motivacion
intrinseca de los estudiantes al brindarles un entorno de aprendizaje mas interesante y
desafiante Dicheva, Dichev, Agre, y Angelova (2015). Por otra parte, Gibson, (2011) explica
que a la gente por lo general le gusta jugar, pero que en muchas ocasiones las actividades de
juego estan carentes de motivacion. De este modo, la gamificacion introduce la motivacién en

las actividades, y en este caso determinado en la educacion.

Mayor compromiso y participacion: La gamificacién puede fomentar un mayor compromiso
y participacion de los estudiantes al involucrarlos activamente en el proceso de aprendizaje Landers &
Landers (2014). En la educacion, la gamificacion implica incorporar elementos de disefio de
juegos y experiencias ladicas en los procesos de aprendizaje. Se ha utilizado para apoyar el
aprendizaje en una variedad de contextos y areas tematicas, asi como para abordar actitudes,
actividades y comportamientos relacionados. Estos incluyen enfoques participativos,
colaborativos, estudio autoguiado, completar tareas, hacer que las evaluaciones sean mas
faciles y efectivas, integrar enfoques exploratorios para el aprendizaje y mejorar la creatividad

y la retencion de los estudiantes Caponetto, Earp, & Ott. (2014).

Aprendizaje basado en la experiencia: La gamificacion ofrece a los estudiantes la
oportunidad de aprender a través de la experiencia y la experimentacion, lo que facilita la
construccién activa del conocimiento Hamari & Tuunanen (2014). Al mismo tiempo,
incrementa el valor del aprendizaje al mejorar la memoria y hacer que el contenido resulte mas
atractivo. Ademas, este enfoque contribuye a generar un contenido de aprendizaje en todo el

proceso, iniciando con elementos que capturan e inspiran a los estudiantes.

Retroalimentacion inmediata y formativa: Los elementos de gamificacion, como los
tableros de lideres y las recompensas, pueden proporcionar retroalimentacion inmediata y
formativa, lo que ayuda a los estudiantes a comprender su progreso y a mejorar su desempefio
Mekler, Brihlmann, Tuch, & Opwis (2017). Por otro lado, Llorens, Gallego, Villagrap,
Compan, Satorre, & Molina. (2016), expresa que la gamificacion en la educacion tiene el

potencial de motivar a los estudiantes, fomentar la participacion y ofrecer una
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retroalimentacion inmediata y sustancial, puesto que permite cambiar la percepcion del error

como algo negativo y promover el aprendizaje a través de la experimentacion y la prueba.

4.1.5. Teorias del Aprendizaje relacionadas con la Gamificacion

La gamificacion se basa en teorias de aprendizaje como el Constructivismo y el

Conectivismo. Segun Jonassen (1991), el aprendizaje debe ocurrir en un ambiente que

promueva multiples perspectivas de la realidad y actividades basadas en experiencias ricas en

contexto para construir conocimiento.

4.1.5.1. El Constructivismo.

Sostiene que los estudiantes construyen su propio conocimiento interactuando con su

entorno y reflexionando sobre sus experiencias. En la gamificacion, cada reto superado y nivel

alcanzado implica que el estudiante ha aprendido a resolver problemas y lograr objetivos,

autorregulando su aprendizaje de forma auténoma.

Ademas, la Gamificacién contribuye a crear un ambiente constructivista, ya que:

Tabla 3 Elementos de Gamificacién

Ambiente
Constructivista en
Gamificacion

Multiples
representaciones
de la realidad

Construccion
activa del
conocimiento

Simulacion de
situaciones
cotidianas

Reflexion y
trabajo
colaborativo

Descripcién

Los juegos proporcionan a los participantes maltiples representaciones de la
realidad, evitando simplificaciones y reflejando la complejidad del mundo real. Esto
puede ayudar a los participantes a aprender de una manera mas profunda y
significativa.

Los juegos enfatizan la construccion activa del conocimiento en el proceso de
aprendizaje. Esto significa que los participantes no son simplemente pasivos
consumidores de informacion, sino que estan activamente involucrados en el
proceso de aprendizaje. Esto puede ayudar a los participantes a aprender de una
manera mas memorable y duradera.

Los juegos proporcionan entornos de aprendizaje que simulan situaciones
cotidianas a través de instrucciones. Esto puede ayudar a los participantes a
aprender a aplicar lo que han aprendido en el mundo real.

Los juegos fomentan la reflexion y el trabajo colaborativo en las experiencias
educativas. Esto puede ayudar a los participantes a aprender de los demas, a
desarrollar habilidades de pensamiento critico y a resolver problemas de manera
efectiva.
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Nota: Adaptacion de la contribucion de la Gamificacion en un ambiente constructivista, segun
Jonassen (1994)

Por otro lado, la teoria constructivista de Piaget presenta una vision del desarrollo
cognitivo donde se defiende que los nifios adquieren conocimientos a través de la interaccion
directa con su entorno. Contrario a la nocién de que los nifios son simplemente receptivos,
reconociéndolos como arquitectos activos de su propio conocimiento y aprendizaje. Piaget, J.
(1954)

Piaget, J. (1973), argumenta que el aprendizaje es un proceso activo y personal que
ocurre en la interaccion del alumno con su entorno, y debe ser el alumno el que puede construir
su conocimiento a través de la experimentacion y la investigacion. En efecto, la teoria de Piaget
influyé en la educacion, cambiando el enfoque del aprendizaje desde la adicion de
conocimientos, los maestros ahora se enfocan en crear un ambiente donde los nifios puedan

explorar y aprender por si mismos.

4.1.5.2. El Conectivismo.

El enfoque se dirige hacia un proceso de aprendizaje que se nutre de conexiones y redes
sociales. Dentro del marco de la gamificacion, componentes como la colaboracién y la
competencia entre los alumnos se utilizan con el proposito de fomentar el aprendizaje mediante
interacciones sociales y vinculos compartidos. Segin Siemens (2004), el conectivismo es una
teoria del aprendizaje que se basa en las ideas de las redes, el caos y la autoorganizacion.
Afirma que el aprendizaje no es un proceso lineal, sino que es una red de conexiones entre
diferentes fuentes de informacion. Estas conexiones pueden ser fisicas, como cuando hablamos
con alguien o leemos un libro, o pueden ser digitales, como cuando navegamos por internet o

usamos redes sociales.

El conectivismo también afirma que el aprendizaje es un proceso continuo, y que nunca
terminamos de aprender. Esto se debe a que el mundo esta constantemente cambiando, y con

él, el conocimiento que necesitamos para vivir en él.

Los principios del conectivismo son los siguientes:
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Figura 1 Principios del Conectivismo

« El aprendizaje es un proceso de conexion de nodos
especializados o fuentes de informacion.

« Es necesario nutrir y mantener las conexiones para
facilitar el aprendizaje continuo.

« La toma de decisiones es en si misma un proceso de
aprendizaje.

Nota: Figura elaborada segin Siemens, G. (2004). Elearnspace. Connectivism: A learning
theory for the digital age. Principios del Conectivismo.

Asi pues, el conectivismo es una teoria del aprendizaje que se adapta bien a la era
digital. En un mundo en el que tenemos acceso a una gran cantidad de informacion, es mas
importante que nunca ser capaces de conectar diferentes fuentes de informacion y ver las
conexiones entre ellas. EI conectivismo nos ayuda a desarrollar estas habilidades y a aprender

de una manera mas efectiva.

De este modo, la gamificacion se apoya en el Constructivismo y el Conectivismo,
permitiendo que los estudiantes construyan su propio conocimiento mediante la interaccion
con su entorno y conexiones sociales. Por su parte, la autorregulacion del aprendizaje, la
reflexion sobre experiencias y el enfoque en un ambiente constructivista son aspectos clave de

la gamificacion en la educacion.

4.1.5.3. Teoria de la autodeterminacién

En una revision tedrica de la teoria de autodeterminacion tenemos que:
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Para Niemiec & Ryan, (2009) en su articulo: Autonomia, competencia y relacion en el
aula: aplicacion de la teoria de la autodeterminacion a la préctica educativa, la teoria de la
autodeterminacion en otras palabras es una teoria psicoldgica ampliamente utilizada en
entornos educativos. Segun esta teoria, satisfacer las necesidades psicoldgicas basicas como la
autonomia, la competencia y la conexion son esenciales para la motivacion y el bienestar

intrinsecos de los estudiantes.

La satisfaccion con la autonomia es el sentimiento de tener libertad de eleccion y
control sobre las propias acciones y decisiones. Cuando los estudiantes sienten que sus
maestros apoyan su autonomia, estan inherentemente mas motivados y tienden a estar mas
dispuestos a asumir tareas que pueden no interesarles. Ademas, demuestran un aprendizaje de
mayor calidad. resultados, mayor felicidad y mayor valor educativo. La satisfaccion por
competencias es el sentimiento de ser competente y eficaz en las tareas realizadas, se refiere a
la sensacion de ser competente y eficaz en las tareas que se realizan. Cuando los estudiantes se
sienten competentes, estdn mas motivados intrinsecamente y tienen un mayor rendimiento
académico. Por otro lado, si se sienten incompetentes, su motivacion interna empeora y pueden

abandonar las tareas.

Segun Deci y Ryan (2000), la teoria de la autodeterminacion (SDT) es una estructura
que delinea cémo las personas adquieren motivacion para actuar. Establece que las personas
tienen tres necesidades psicoldgicas basicas: autonomia (sentir control sobre las propias
acciones), competencia (sentirse apto y capaz) y conexién (necesidad de vinculacion social)
(Deci y Ryan, 2008).

Cuando se satisfacen estas necesidades, es mas probable que las personas respondan
intrinsecamente motivados, lo que significa que se involucran en una actividad porque lo
disfrutan y lo encuentran significativo, pero si estas necesidades no son satisfechas, es méas
probable que las personas estén motivadas extrinsecamente, lo que significa que se dedican a
una actividad para obtener recompensas extrinsecas, por ejemplo, recompensas, elogios o
aprobacion. SDT ha sido ampliamente investigado y probado una valiosa herramienta para
comprender y aumentar la motivacion humana. Deci y Ryan (2008).

La teoria de la autodeterminacion también enfatiza la importancia de evitar la presion.
y liderazgo externo en las instituciones educativas. Presion desde arriba, incluidas demandas y

las expectativas excesivas de los maestros y los padres pueden socavar la motivacion intrinseca
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de los estudiantes. estudiantes Por otro lado, las presiones desde abajo, como las recompensas

y los castigos externamente, también pueden socavarlo.

4.1.5.4. Teoria de la motivacion y el refuerzo

La teoria de la motivacion y el refuerzo es una teoria de la psicologia que intenta
explicar cdmo las personas estan motivadas para actuar. La teoria fue desarrollada escrito por
B. F. Skinner en la década de 1950 y se basa en la idea de que las personas Aprenden a través
del refuerzo y el castigo. Trechera (2005) menciona desde un punto de vista etimoldgico que
el término "motivo™ proviene de la palabra latina motus, que se refiere a lo que hace humana a
una persona realizar una accion o actividad. Ajello (2003) sefiala que la motivacién debe
entenderse como una accion significativa para la persona que apoya el desarrollo de la actividad
donde participa. En un contexto educativo, la motivacion representa una actitud positiva

aprendizaje, fomentando el deseo de seguir adquiriendo conocimientos de forma auténoma.

Segun Skinner (1953), los refuerzos son estimulos que aumentan la probabilidad de que
esto suceda. repetir el comportamiento. Los castigos, por otro lado, son incentivos que
disminuyen la probabilidad de que la conducta se repita. Skinner identificd dos tipos de
refuerzo: refuerzo positivo y refuerzo negativo. El refuerzo positivo es un estimulo agregado
después de un comportamiento que aumenta la probabilidad de que el comportamiento se
repita, por ejemplo, si le das dulces a un nifio después de que termine su tarea, es mas probable
que complete su tarea en el futuro. Sin embargo, el refuerzo negativo, por otro lado, es un
estimulo que se elimina después de un comportamiento, lo que hace que sea mas probable que
se repita el comportamiento. Por ejemplo, si a un nifio se le libera del castigo después de

completar la tarea, es mas probable que complete la tarea en el futuro.

4.1.6. Gamificacion en el aula

La gamificacion ayuda a cambiar la forma en que los estudiantes se involucran con las
tareas de aprendizaje de los temas. Vincular la gamificacion a los videojuegos facilita las tareas,
centrarse en el proceso de resolucion en lugar de memorizar el contenido en otras palabras, los
estudiantes no solo aprenden nuevos contenidos, sino que también desarrollan habilidades

criticas como resolucién de problemas y toma de decisiones, determinacion y creatividad.

Para Garcia et al. (2020), los objetivos basicos de la gamificacion son influir sobre el alumnado

y que este viva una experiencia donde tenga el dominio y la autonomia para resolver el desafio.
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Si extrapolamos la gamificacion ligada a los videojuegos y la educacion, se consigue que una
tarea esté mas centrada en el proceso de resolucion y no en la memorizacion de contenidos. (p.
16)

Este analisis es util para comprender los beneficios de la gamificacion en el aula'y cémo
puede mejorar el aprendizaje y las habilidades de los estudiantes. Al crear un entorno de
aprendizaje ludico y atractivo, la gamificacién puede mejorar la participacion de los estudiantes
y podra desarrollar habilidades importantes, como la resolucion de problemas, la colaboracion

y la creatividad.

De acuerdo con Torres, & Romero, (2018) la finalidad de toda estrategia de gamificacién en el
aula debe ser lograr la motivacion intrinseca de los alumnos, es decir, activar el deseo por
continuar aprendiendo a través del compromiso de atencion e interaccion que la dindmica ludica
ofrece en forma de recompensas, estatus, logros y competiciones. El caracter motivacional del
uso de la gamificacion en el aula ha demostrado influir potencialmente en la atencion a clase,

el aprendizaje significativo y en promover iniciativas estudiantiles. (p. 62)

La idea es que los estudiantes se sientan motivados por si mismos para aprender y
participar en la dinamica de la clase, en lugar de depender Gnicamente de la motivacién externa
proporcionada por el profesor o las notas. Para lograr la motivaciéon intrinseca, la cita sugiere
que la gamificacion debe utilizar elementos Iudicos que puedan activar el deseo de continuar
aprendiendo. Estos elementos incluyen recompensas, estatus, logros y competiciones, pueden
ser poderosas herramientas motivacionales para los estudiantes, ya que les permiten

experimentar un sentido de progreso y logro en su aprendizaje.

Ademas, se destaca que el uso de la gamificacion en el aula tiene el potencial de influir
en varios aspectos del aprendizaje, incluyendo la atencion en clase, el aprendizaje significativo
y el fomento de iniciativas estudiantiles. La idea es que, al proporcionar un entorno de
aprendizaje ludico y atractivo, los estudiantes estaran mas comprometidos y motivados para

aprender.

4.1.6.1. Herramientas para gamificar el aula

El juego en el aula es una estrategia educativa que tiene como objetivo mejorar el
aprendizaje agregando elementos y mecéanicas de juego al proceso de aprendizaje. Esta

propuesta describe varias herramientas de juego: Kahoot, Quizizz, Genially, Wordwall entre

18



otras que se han utilizado con éxito para mejorar el aprendizaje en el aula. Segin sus

referencias, sus plataformas oficiales se describen a continuacion:

Kahoot (2013) es una plataforma de juegos disefiada para crear cuestionarios interactivos en
linea. Los usuarios pueden crear preguntas de opciéon multiple y los participantes pueden
responder usando sus dispositivos moviles. La plataforma también ofrece la opcion de agregar
imagenes, videos y sonidos para que las preguntas sean mas interesantes y atractivas. Kahoot
se ha utilizado con éxito para mejorar la participacion, la comprension y la retencion de los

estudiantes. https://kahoot.com

Quizizz (2014) es otra herramienta utilizada para crear cuestionarios en linea. Los usuarios
pueden crear preguntas de opciéon multiple y los estudiantes pueden responderlas en sus
dispositivos moviles. Quizizz tiene la capacidad de otorgar puntos a los estudiantes segiin la
velocidad y precision de sus respuestas. Ademads, los alumnos pueden competir con otros
compafieros en tiempo real, lo que aumenta su motivaciéon e implicacioén en el proceso de

aprendizaje. https://quizizz.com

Genially (2015) es una plataforma de juegos utilizada para crear presentaciones atractivas e
interactivas. Los usuarios pueden agregar elementos multimedia como iméagenes, videos,
sonidos y animaciones a sus presentaciones. Genially ofrece la posibilidad de crear juegos
educativos como puzles, laberintos y adivinanzas. Se ha utilizado con gran eficacia para
mejorar la creatividad, el pensamiento critico y la retencion de conocimientos.

https://www.genially.com

Wordwall (2023) es una herramienta educativa gratuita que permite a los profesores crear y
compartir actividades interactivas con los alumnos. Las caracteristicas de Wordwall se pueden
usar para muchos propositos, incluida la revision de conceptos, el aprendizaje de nuevos
contenidos y la evaluacion. Es una herramienta facil de usar que ofrece una variedad de
actividades que los maestros pueden crear, que incluyen: crucigramas, rompecabezas,

completar palabras, eleccion correcta, busqueda, sopa de letras, etc. https://wordwall.net/

Scratch (2007) es una plataforma de programacion visual que permite a los estudiantes crear
sus propios juegos y animaciones. Scratch también se puede usar para crear historias
interactivas donde los estudiantes pueden practicar sus habilidades de lectura.

https://scratch.mit.edu
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Duolingo (2012) es un programa de aprendizaje de idiomas que mejora la lectura y la escritura
a través de juegos y actividades divertidas. Los estudiantes pueden practicar la comprension de

textos y la gramatica a través de ejercicios interactivos. https://www.duolingo.com

Educreations (2012) es una herramienta que permite a los estudiantes crear sus propias
lecciones y presentaciones. Los estudiantes pueden grabar sus voces mientras explican un
concepto o leen wun texto, ayudandolos a mejorar su lectura y escritura.

https://www.educreations.com

ReadTheory (2010) esta plataforma de aprendizaje adaptable proporciona una amplia gama
de textos de lectura para estudiantes de todas las edades y habilidades. Los estudiantes pueden
practicar la comprension de textos y la graméatica mediante preguntas interactivas.

https://www.readtheory.org

Piktochart (2011) es una herramienta de disefio grafico que permite a los estudiantes crear sus
propias infografias y carteles. Los estudiantes pueden practicar la escritura y edicion de texto

creando su propio contenido visual. https://piktochart.com

Las tres herramientas mas eficientes de gamificacion son: Kahoot, Quizizz y Genially
han demostrado ser eficaces para mejorar la experiencia de aprendizaje en el aula. Al incorporar
elementos y mecanicas de juego en el proceso educativo, se puede mejorar la motivacion, el
compromiso Yy la retencion del conocimiento de los estudiantes. Esto puede ser particularmente
atil para abordar problemas de lectoescritura en nifios de segundo grado, ya que estas
herramientas pueden ayudar a hacer mas interesantes y atractivas las actividades de lectura 'y

escritura.

4.1.7. Estrategias de Aprendizaje

4.1.7.1. Definicién de Estrategias de aprendizaje.

Al analizar las principales contribuciones acerca de las estrategias de aprendizaje, nos
encontramos con una variedad de definiciones que reflejan la diversidad de enfoques existentes
para abordar este concepto. No obstante, como veremos a lo largo de esta investigacion, la
divergencia de criterios al definir las estrategias de aprendizaje implica la presencia de
elementos comunes que definen sus caracteristicas esenciales, coincidiendo en este aspecto los

autores mas destacados en este ambito.
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En este sentido, las estrategias ofrecen a la educacién un nuevo tipo de tecnologia
especialmente Gtil para la intervencion educativa. Con las estrategias de aprendizaje es posible
disefiar, con grandes probabilidades de éxito, esa triple tarea que la accion educativa ha sofiado
siempre: prevenir, identificando en el estudiante las estrategias poco eficaces a la hora del
rendimiento y cambidndolas por otras mas eficaces; optimizar, potenciando las estrategias
eficaces ya utilizadas por el estudiante; y recuperar, identificando las estrategias responsables
del bajo rendimiento o ayudando a utilizarlas mejor si se habia hecho mal uso de las mismas.
(Beltran, 2003, p.3)

Se considera que el aporte de conocimiento del texto citado es muy importante para
mejorar la calidad de la intervencion educativa. Las estrategias de aprendizaje son una
herramienta valiosa que nos permite identificar las habilidades y destrezas que los estudiantes

necesitan para tener un mejor rendimiento académico.

Las estrategias de aprendizaje ofrecen a los docentes una forma de prevenir, identificar
y solucionar problemas de aprendizaje. Es decir, con estas estrategias podemos detectar las
dificultades que los estudiantes tienen a la hora de aprender y cambiarlas por otras mas
efectivas. Ademas, las estrategias de aprendizaje también nos permiten optimizar el
rendimiento de los estudiantes, potenciando aquellas estrategias que son més efectivas y que
ya estan siendo utilizadas por los estudiantes.

Sobre todo, con las estrategias de aprendizaje también podemos ayudar a los estudiantes
que tienen un bajo rendimiento académico, identificando las estrategias que estan afectando su

desempefio y ofreciéndoles herramientas y recursos para mejorar su rendimiento.

Por otra parte, Weinstein & Mayer (1986), definen a las estrategias de aprendizaje como
un conjunto de conductas y pensamientos que el estudiante emplea con el proposito de influir
en su proceso de codificacion del aprendizaje. En otras palabras, estas estrategias son acciones
deliberadas que el aprendiz realiza con el fin de facilitar la adquisicion y retencion de
informacion. A través de su uso, el estudiante puede lograr un aprendizaje mas efectivo y
autonomo, adaptando sus métodos de estudio a sus necesidades y objetivos especificos. En este
sentido, la comprension de las estrategias de aprendizaje resulta fundamental para el desarrollo

de programas educativos eficaces y la mejora del rendimiento académico.
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4.1.7.2. Importancia

Es importante destacar que existen diversas estrategias pedagdgicas que pueden
utilizarse para mejorar el proceso de aprendizaje de los alumnos, especialmente en el nivel
elemental. Entre estas estrategias se encuentra el uso de actividades ludicas, las cuales han

demostrado ser muy efectivas para aumentar la motivacion de los estudiantes.

De esta manera es importante mencionar que, aunque la motivacion en si misma no
tiene una influencia directa en el aprendizaje de los nifios, si puede ser considerada como un
medio que mejora y aumenta su predisposicion a seguir aprendiendo. Se presenta como una
herramienta ladica que puede resultar muy eficaz para llamar la atencion y aumenta la

motivacion de los estudiantes en el aprendizaje.

En este sentido, los juegos educativos pueden ser una excelente manera de involucrarse.
estudiantes en el aprendizaje porque les permiten aprender de una manera divertida y
agradable, Asimismo, los juegos educativos pueden ayudar a los estudiantes a desarrollar
habilidades como la colaboracion, el trabajo en equipo y la resolucién de problemas que son
importante para su desarrollo personal y academico.

Probablemente, el uso del juego como herramienta pedagogica puede ser muy eficaz
para mejorar el proceso de aprendizaje en el subnivel elemental. Es importante que los docentes
practiquen esta estrategia de formacion porque puede ser muy eficaz para fomentar y mejorar
la motivacion y optimizar el rendimiento académico de los estudiantes. Ferndndez, Prieto,
Alcaraz, Sanchez y Grimaldi (2018).

4.1.7.3. Gamificacion en la Educacion

En el ambito educativo, la gamificacion se puede aplicar de diversas maneras, un claro
ejemplo es combinar elementos del juego como puntos, niveles, premios y desafios en la
planificacion de actividades de aprendizaje. Puede ayudar a animar a la participacion y el
compromiso de los estudiantes con su aprendizaje. Esto puede potenciar y fomentar la
dedicacion de los estudiantes en su trayecto educativo. Sobre todo, la gamificacion en la
educacion es una técnica que utiliza elementos de juego para motivar y mejorar el aprendizaje

de los estudiantes.
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Con respecto a la evolucion de la figura del profesor en el &ambito educativo, Garcia,
Cara, J., Martinez y Cara, M., (2020) afirman que este ha dejado de ser un simple transmisor
de conocimientos para convertirse en un gerente del aula que motiva y asesora a los estudiantes
en su aprendizaje. De este modo, el profesor se encarga de resolver las dudas que surgen en el

proceso de ensefianza y facilitar la tarea.

Por otra parte, los estudiantes han adquirido un rol activo en la construccién de su
propio aprendizaje, lo que convierte su motivacion e interés en aspectos fundamentales del

proceso educativo Carrién (2017).

La gamificacion se toma como herramienta o llave para motivar al alumnado, siendo uno de
sus objetivos principales el influir sobre el alumnado y que este viva una experiencia donde
tenga el dominio y la autonomia para resolver el desafio. Esta metodologia predispone al
alumnado a participar, fomentando sus habilidades y competencias, siendo una herramienta
muy potente que cambia por completo la perspectiva tradicional de la escuela y redefine el
proceso educativo. (Garcia, Cara, Martinez, & Cara, 2021, p. 45)

Asi pues, se evidencia una transformacion en el rol del profesor y en la dindmica

educativa en la que se fomenta la participacion activa de los estudiantes.
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4.2. Lectoescritura

4.2.1. Definicion

Segun la perspectiva de la alfabetizacion emergente, la lectoescritura no es un proceso
que comienza cuando el nifio o la nifia ingresa a la escuela, sino que se desarrolla desde la
primera infancia. Esta concepcion se enfoca en las actividades que se realizan con los nifios y
nifias antes de que aprendan a leer y escribir, como la lectura de cuentos, la identificacion de

letras y la escritura de su nombre. Graver, Whitehurst, Christopher, & Lonigan (1998).

Dentro del enfoque Matusov & Hayes (2000), segln la perspectiva sociocultural, la
lectoescritura no es una habilidad que se adquiere de forma individual, sino que es un proceso
que se desarrolla en contextos sociales y culturales especificos. En este enfoque se considera
que los nifios y nifias aprenden a leer y escribir mediante la interaccion con otros miembros de
su comunidad, quienes les proporcionan modelos de cémo se utilizan las herramientas de la

lectoescritura en su contexto cultural.

Conforme a Martinez y Castillo (2019), la lectoescritura es una habilidad integrada y
dindmica que implica procesos de decodificacion, comprension, inferencia y produccién de
textos escritos. Ademas, estos procesos estan influenciados por factores cognitivos,
linglisticos, sociales y culturales, lo que hace que la lectoescritura sea un fenémeno complejo

y multidimensional.

Por su parte tal como sefiala Gonzalez y Castafieda (2018), la lectoescritura puede ser
una herramienta fundamental para el aprendizaje autébnomo, ya que permite al estudiante
acceder a diferentes fuentes de informacién, organizarla de manera sistematica y critica, y
construye su propio conocimiento. Ademas, la lectoescritura puede fomentar la reflexion

metacognitiva y la autorregulacion del aprendizaje.

La lectoescritura como préactica social y cultural segin lo expresado por Pérez y Diaz
(2017), no debe ser vista como una habilidad aislada o neutra, sino como una practica social y
cultural que se desarrolla en contextos especificos y que esta influenciada por factores
histdricos, politicos y econdmicos. En este sentido, es necesario que los programas de
lectoescritura consideren las diferentes formas de expresidén y comunicacion que se dan en una

comunidad determinada, asi como los procesos de resistencia y transformacion cultural.
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4.2.2. Importancia

La habilidad de leer y escribir es una competencia primordial que los nifios deben
adquirir durante su formacion académica. Esta destreza no solo es fundamental para su éxito
escolar, sino que también influye en su crecimiento personal y en su interaccion social. Aunque
la lectoescritura es vital, no todos los nifios muestran el mismo entusiasmo hacia ella. Por ello,
es importante que los educadores exploren enfoques innovadores para ensefiar lectoescritura
que puedan capturar y mantener el interés de los estudiantes. Una de esas estrategias es la

gamificacion.

La gamificacion, que integra elementos ludicos en el proceso educativo, puede ser una
herramienta potente para estimular y mantener el interés de los estudiantes en la lectura y
escritura. Algunas de las tacticas de gamificacién que se pueden implementar desde
aplicaciones digitales, juegos de tablero, hasta pruebas y desafios ortograficos. Es esencial
resaltar la importancia del entusiasmo y la pasion del educador al abordar la lectoescritura. Un
educador inspirado y comprometido puede ser el catalizador que impulse a los estudiantes a

mejorar y apreciar la lectoescritura.

Un estudio de De-Jong y Bus en 2004 ilustra como la gamificacion puede mejorar
significativamente la motivacion y las habilidades de lectoescritura de los estudiantes. En este
estudio, un juego de ortografia fue utilizado como herramienta para mejorar las destrezas de
escritura de estudiantes de tercer grado, con resultados positivos. Del mismo modo, una
investigacion de Saracho en 2013 revel6 que aquellos docentes apasionados por la ensefianza
de la lectoescritura tenian estudiantes mas motivados y con mejores resultados en esta area.
Estos educadores innovadores encontraron maneras creativas de ensefiar, aumentando el

compromiso de sus alumnos.

Como educadores, es vital explorar y adoptar enfoques innovadores que enganchen a
los estudiantes en el proceso de aprendizaje. La gamificacion y el compromiso genuino del

docente son medios efectivos para alcanzar este objetivo.

4.2.3. Niveles de Lectoescritura

El proceso de aprendizaje de la lectoescritura de los nifios se caracteriza por tres etapas
en la lectura: presilabica, silabica y alfabética; y cuatro en la escritura: concreta, presilabica,

silabica y alfabética, segun el analisis de Rodriguez (2021).
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Tabla 4 Etapas en la lectura.

Etapas en la Lectura Aspectos Clave

Aspecto cualitativo:
Interpretacion de sonidos

Caracteristicas

El nifio inventa el significado de las
palabras escritas.

Aspecto cuantitativo: Forma

Utiliza principalmente la imaginacion

Presilabica . .
escrita de palabras para interpretar las palabras.
Aspecto cuantitativo: Comprende el tamafio de la palabra
Tamario de palabra escrita escrita.
| | 1
No comprende el significado de cada letra,
A pero deduce que palabras largas
Silébica :
Deduce que palabra larga  representan cualquiera que conoce.
representa una conocida | |
Intenta leer palabras, ocasionalmente
siguiendo silabas con el dedo.
Alfabética

Dominio de ambos aspectos
de lectura

Capaz de distinguir e interpretar las
diferentes letras.

Empieza a leer lo que esté escrito.

Nota: Adaptado de Rodriguez Puerta, A. (2021, Abril 30). Niveles de lectoescritura: concepto,

etapas y caracteristicas. Lifeder.

lectoescritura/.

En cuanto a la escritura:

Tabla 5 Etapas en la escritura.

Etapas en la Escritura Aspectos Clave

No comprende el

funcionamiento de la

Concreta .
escritura
Aprende a reproducir
Presilabica algunas letras

Recuperado de:

https://www.lifeder.com/niveles-

Caracteristicas

Quiere imitar la manera de plasmar textos que

Ve en Sus mayores.

Todavia no conoce el significado de las letras.
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Relacion letras con Utiliza diferentes combinaciones de las letras

Sildbica sonidos gue conoce para representar distintas palabras.
Dominio de la
representacion gréfica
Alfabética de letras Comienza a escribir palabras completas.

Nota: Adaptado de Rodriguez Puerta, A. (2021, Abril 30). Niveles de lectoescritura: concepto,
etapas y caracteristicas. Lifeder. Recuperado de: https://www.lifeder.com/niveles-
lectoescritura/.

4.2.4. Evaluar la Lectoescritura

Se enfatiza la importancia de comenzar a ensefiar a leer y escribir. desde la infancia.
Esto significa que se debe prestar atencion temprana al desarrollo de estas habilidades,
reconociendo que la educacion preescolar y primaria son etapas criticas en el proceso de
alfabetizacion. Aprender a leer y escribir temprano puede sentar una base sélida para el éxito

educativo futuro.

Sin duda, los docentes deben capacitarse continuamente en métodos y técnicas
adecuadas para la ensefianza de la lectura y la escritura. Esto significa que los maestros deben
tener una buena comprension de los enfoques pedagogicos y las estrategias de ensefianza que
son eficaces para ensefiar a los estudiantes a leer y escribir. Puede incluye métodos basados en

la fonética, comprension lectora, escritura creativa, entre otros.

Sanchez De Medina (2009) cita: “El objetivo principal de las escuelas es alfabetizar a
sus alumnos, y para eso hay que empezar desde el jardin de infancia” (p. 2). Por eso es
importante que los docentes conozcan los métodos y técnicas mas importantes para
implementar la ensefianza-aprendizaje de la lectoescritura. La importancia de la alfabetizacion
en la educacion de la primera infancia no puede subestimarse. Por lo tanto, explorar
innovaciones y compartir experiencias educativas en este campo son cruciales para fomentar

un aprendizaje rico y efectivo.

4.2.4.1. Definicion de Evaluacion

Como sefiala Mateo (2010), la evaluacion “representa una herramienta de aprendizaje
gerencial y un proceso organizativo orientado a la accion para mejorar tanto las actividades

actuales como la planificacion, programacion y toma de decisiones futuras” (p. 2). Las
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evaluaciones de alfabetizacion pueden diagnosticar con precision el progreso individual de
cada estudiante y proporcionar comentarios constructivos a los educadores. Esto es importante
para adaptar y mejorar las estrategias educativas implementadas. También ayuda a planificar y
programar futuras actividades en el aula y garantizar que los estudiantes puedan concentrarse

en mejorar sus habilidades de lectoescritura.

Fernandez (2018) argumenta que la evaluacion no debe ser vista como una etapa de la
ensefianza y el aprendizaje, sino como una extension continua de la misma. La evaluacion debe
ser considerada como un proceso integrado que crea oportunidades en la educacion,
reflexionando sobre las experiencias acerca de la alfabetizacion. Esto significa revisar
constantemente las habilidades y el progreso de los nifios dentro de los distritos urbanos. Este
enfoque se basa en una comprensién holistica de la alfabetizacion como un proceso integrado

que incluye decodificacion, comprension, escritura y habilidades metacognitivas

La evaluacion tiene varios propositos, como apoyar a los docentes a ajustar su
desempefio en la ensefianza-aprendizaje, orientar, confirmar contenidos insuficientemente
dominados por los estudiantes y ajustar los curriculos necesarios. También es un instrumento
para el centro escolar en la toma de decisiones sobre su organizacion interna y la promocion
de los alumnos. Ademas, la evaluacion es utilizada por la administracién educativa para
verificar la coherencia del sistema escolar y responder a las necesidades manifestadas en la

evolucion del sistema educativo, adaptandolo segun sea necesario.

4.2.4.2. ;Qué se evalta?

La propuesta que nos presenta la revista digital para profesionales de la ensefianza
Federacion de Ensefianza de CC.OO (Confederacion Sindical de Comisiones Obreras), de
Andalucia (2009)., bajo la perspectiva constructivista se enfoca que en lugar de evaluar de
manera segmentaria, es decir, por letras o palabras separadas, se propone evaluar el conjunto
de todas las palabras en general, tomando como referencia los niveles de conceptualizacion.
Esto implica evaluar lacomprension de la lecturay la escritura como un proceso integral, donde
se valore la capacidad del nifio o nifia para comprender y utilizar el lenguaje escrito de manera

significativa.

Formato de Galléen Puig & Gonzalez Darder, Curso (2021/22)

28


http://www.ccoo.es/#:~:text=Confederaci%C3%B3n%20Sindical%20de%20Comisiones%20Obreras

Tabla 6 Niveles de conceptualizacion

Nivel De Escritura:

Nivel De Lectura:

1° Nivel: Concreto

2° Nivel: Presilabico
3° Nivel: Silabico

4° Nivel: Alfabético

Presilabico

Silabico

Alfabético

Nota. Contenido tomado de la revista Temas para la Educacion (2009)

Tabla 7 Caracteristicas de los distintos niveles de conceptualizacion

FASE A:

FASE B:

10
CONCRETO

Dibujo

Escritura diferenciada.

Trazo continuo.

1
Utiliza grafias primitivas: Lineas

onduladas, quebradas, palitos y

bolitas.

Pseudoletras.

Letras de su nombre

2° PRESILABICO

Escritura diferenciada.

Trazo discontinuo
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Hipotesis de cantidad.

Hipétesis de cualidad.

Reconocimiento de las caracteristicas de linealidad y

arbitrariedad.

3°SILABICO Hipétesis silabica: Sin valor sonoro convencional.

Hipotesis sildbico-alfabética. Con valor sonoro convencional.

Hipotesis alfabética.

. !
4° ALFABETICO Escribe y lee correctamente.

Nota. Contenido tomado de la revista Temas para la Educacion (2009).

4.2.4.3. ;Como se evaltua?

Para llevar a cabo la evaluacion del proceso de lectoescritura desde una perspectiva

constructivista, segun lo expresado por Mateo (2010) y Gallén Puig & Gonzalez Darder, (Curso

2021/22) se pueden utilizar diferentes estrategias y técnicas que permitan obtener informacion

sobre el desarrollo de habilidades y conocimientos relacionados con la lectura y la escritura.

Algunas posibles estrategias de evaluacién podrian incluir:

1. Observacion sistematica: Observar y registrar el desempefio del nifio o nifia en

situaciones reales de lectura y escritura, tanto en el aula como en otros contextos.
Registrar sus comportamientos, actitudes, intereses y participacion en actividades
relacionadas con la lectoescritura.

Entrevistas y conversaciones: Realizar entrevistas o conversaciones informales con
el nifio 0 nifia para conocer sus intereses, experiencias, conocimientos y habilidades
relacionadas con la lectoescritura. Preguntarles sobre los textos que les gusta leer o
escribir, cdmo lo hacen y qué significado le atribuyen.

Pruebas especificas: Utilizar pruebas especificas para evaluar diferentes aspectos del
proceso de lectoescritura, como la capacidad de reconocer letras, palabras o frases, la
comprension de textos, la expresion escrita, entre otros. Estas pruebas pueden ser
estandarizadas o adaptadas a las caracteristicas del nifio o nifia y del contexto en el que

Se encuentre.
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4. Analisis de producciones escritas: Analizar las producciones escritas del nifio o nifia,
como sus dibujos, escritos espontaneos, dictados o copias, para identificar su nivel de
desarrollo en la escritura, la creatividad, la coherencia y cohesion de sus textos, entre

otros aspectos.

4.2.4.4. ;Cuando se evalta?

El momento méas adecuado para realizar la evaluacion del proceso de lectoescritura
puede variar segun las caracteristicas del nifio o nifia y del contexto en el que se encuentre.
Algunos momentos posibles para llevar a cabo de acuerdo a Mateo (2010) y como lo postula

la Federacion de Ensefianza de CC.OO. de Andalucia (2009) la evaluacion podria ser:

Evaluacion inicial: Realizar una evaluacion al comienzo del proceso de lecto-escritura,
para obtener informacion sobre los conocimientos y habilidades previas del nifio o nifia,

sus intereses, motivaciones y expectativas en relacion a la lectura y escritura.

Evaluacion formativa: Realizar evaluaciones periédicas a lo largo del proceso de
lecto-escritura, para obtener informacion sobre los avances, dificultades, necesidades y

progresos del nifio o nifia en su desarrollo lecto-escritor.

La evaluacidn final: Se lleva a cabo al concluir el curso con el propdésito de determinar
el nivel de competencia alcanzado por los estudiantes. Al comparar este examen con
las evaluaciones previas, podemos visualizar el progreso y desarrollo que los alumnos
han logrado durante el curso. De esta manera, obtenemos conclusiones valiosas sobre

la efectividad del proceso de ensefianza-aprendizaje implementado en el aula.

Es recomendable evaluar no solo la capacidad de reconocer y crear letras, palabras y
oraciones, sino también la funcionalidad y creatividad de la lectura y la escritura, asi como el
nivel de comprension y participacion real del nifio en el proceso. Se ha propuesto la evaluacion
desde una perspectiva constructivista, teniendo en cuenta conjuntos de palabras y niveles de

conceptualizacion, e integrando evaluaciones de lectura y escritura.

4.2.5. Dificultades de aprendizaje

El campo de la educacion y las dificultades de aprendizaje ha sido un tema central de
analisis durante varias décadas. Un pilar en este campo de estudio es el trabajo de la Dra. Sylvia

Defior, cuyas contribuciones han proporcionado una comprension profunda de como estas
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dificultades pueden obstaculizar la adquisicion y el uso de habilidades esenciales. Segun lo
expresado por Defior (2000), considera que las dificultades de aprendizaje pueden causar que
sea dificil para una persona aprender y usar ciertas habilidades y adquisiciones principalmente
afectadas como: leer, deletrear, escuchar, hablar, razonar y matematicas.

Algunos expertos sostienen que las dificultades en el aprendizaje se originan a partir de
variaciones en la operacion y procesamiento de informacion por parte del cerebro. Los nifios
con problemas de aprendizaje no son "estlpidos" ni "perezosos", en efecto suelen tener un nivel
de inteligencia medio o superior a la media. Lo que pasa es que su cerebro procesa la
informacion de forma diferente de acuerdo a Smith (1995). No hay una sola sefial de que una
persona tenga problemas cerebrales aprendiendo. Los expertos buscan una diferencia
significativa entre el rendimiento escolar actual y el progreso escolar el nivel de avance que
puede lograr en funcion de su inteligencia o habilidad, también es cierto que hay sefiales que

pueden significar que un nifio o nifia tiene dificultades de aprendizaje.

La mayoria de ellos estan en el trabajo escolar en el nivel primario, porque los
problemas de aprendizaje generalmente se descubren en la escuela primaria, es posible que un
nifio no muestre todos o incluso la mayoria de estos signos, pero si el nifio tiene varios de estos
problemas, los padres y el maestro deben considerar la posibilidad de que el nifio tenga un

problema aprendiendo.

De acuerdo con (Defior, 2000) si un nifio o nifia presenta dificultades de aprendizaje,
pueden observarse sintomas especificos. Puede tener dificultad para aprender el alfabeto, rimar
palabras o hacer conexiones estrellas y sus sonidos. Se muestran algunas de ellas a

continuacion:

Tabla 8 Dificultades de aprendizaje

Sintomas Descripcién

El nifio o la nifia puede tener dificultad para
aprender el alfabeto, rimar palabras o hacer

Dificultad para aprender el alfabeto conexiones entre las letras y sus sonidos.

El nifio o la nifia puede tener dificultad para
recitar el alfabeto, las tablas de multiplicar o las

Dificultad para recitar fechas importantes.
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Dificultad para comprender lo que esta leyendo
Dificultad con la ortografia

Letra desordenada o agarre torpe del lapiz

Dificultad para expresar sus pensamientos por
escrito

Aprendizaje tardio del idioma y vocabulario
limitado

Dificultad para recordar los sonidos de las letras o
escuchar pequefas diferencias de sonido en las
palabras

Dificultad para entender chistes, dibujos animados
y sarcasmo

Dificultad para seguir instrucciones

Pronunciacion incorrecta de las palabras o uso de la
palabra incorrecta con el mismo sonido

Dificultad para organizar lo que quiere decir 0 no
ser capaz de pensar en la palabra que hay que
escribir o discutir

Dificultad para seguir las reglas de conversacion
social, como la alternancia y acercarse demasiado a
la persona que escucha

Confusion de los simbolos matematicos y lectura
incorrecta de los nimeros

Dificultad para repetir la historia en orden (lo que
sucedio primero, segundo, tercero)

No saber dénde comenzar una tarea o coémo
proceder

El nifio o la nifia puede tener dificultad para
comprender lo que esta leyendo, incluso si lee en
voz alta correctamente.

El nifio o la nifia puede tener dificultad para
deletrear palabras o escribir correctamente.

El nifio o la nifa puede tener una letra
desordenada o un agarre torpe del lapiz.

El nifio o la nifia puede tener dificultad para
expresar sus pensamientos por escrito, incluso si
puede hablarlos con claridad.

El nifio o la nifia puede aprender el idioma tarde
y tener un vocabulario limitado.

El nifio o la nifia puede tener dificultad para
recordar los sonidos de las letras o escuchar
pequefias diferencias de sonido en las palabras.

El nifio o la nifia puede tener dificultad para
entender chistes, dibujos animados y sarcasmo.

El nifio o la nifia puede tener dificultad para
sequir instrucciones, incluso si se le dan de una
manera clara y simple.

El nifio o la nifia puede pronunciar
incorrectamente las palabras o usar la palabra
incorrecta con el mismo sonido.

El nifio o la nifia puede tener dificultad para
organizar lo que quiere decir 0 no ser capaz de
pensar en la palabra que hay que escribir o
discutir.

El nifio o la nifia puede tener dificultad para
seguir las reglas de conversacion social, como la
alternancia y acercarse demasiado a la persona
que escucha.

El nifio o la nifia puede confundir los simbolos
matematicos y leer incorrectamente los nimeros.

El nifio o la nifia puede tener dificultad para
repetir la historia en orden (lo que sucedio
primero, segundo, tercero).

El nifio o la nifia puede no saber dénde comenzar
una tarea 0 cémo proceder.

Nota: Referencia y adaptacion segun Defior, S. (2000). Las dificultades de aprendizaje: un

enfoque cognitivo: lectura, escritura, matematicas.

Asi, en este contexto, se sugiere que, Si un nifio o nifia presenta dificultades en estas

areas, puede ser un indicador de posibles dificultades de aprendizaje. Los maestros y padres
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pueden entonces investigar mas a fondo para determinar si estas dificultades son

manifestaciones de un problema de aprendizaje subyacente.

Lo mismo es cierto si el nifio tiene dificultades con estas habilidades puede necesitar
ser evaluado por problemas de aprendizaje segin Escobedo Chagoyan (2007). Hay muchos
problemas de aprendizaje que si se detecta a tiempo puede mejorar la intervencion temprana y

ayuda y apoyos necesarios.

4.2 .6. Dificultades en lectoescritura

Numerosos estudios han resaltado diversas dificultades en la lectoescritura, desde
problemas de decodificacion hasta dificultades con la fluidez lectora y la comprensién
Shaywitz, Shaywitz, Fletcher & Escobar (1990). Por otro lado, Berninger & Winn (2006)
sostienen que las dificultades de la escritura pueden presentarse en términos de la generacion
de ideas, la organizacion y la transcripcion. Ademas, Graham & Perin (2007) remarcan que
estas dificultades no solo afectan a los estudiantes en el aula, sino que también tienen un

impacto en su vida cotidiana y su futuro académico y profesional.

El tipo de alumnos que pueden tener necesidades educativas especificas para la
adquisicion de habilidades bésicas como la lectura y escritura, es versatil y requiere mucho
cuidado. Aquellos con dificultades especificas en el dominio del lenguaje; escribir es lo que
tradicionalmente se denominaba disléxicos (problemas lectura), disgrafia (problemas de

escritura) o, en general, lectores tardios.

La habilidad para leer y escribir, al constituir el cimiento para el aprendizaje posterior,
se promueve mediante estrategias pedagdgicas efectivas que ayudan a formar una estructura
de soporte para el aprendizaje posterior. Sin embargo, ciertos problemas especiales pueden
dificultar su adquisicién, afectando el rendimiento escolar y teniendo repercusiones a largo
plazo, que van mas alla del desarrollo de habilidades cognitivas, influyendo en las habilidades
sociales, afectivas y motivacionales de los estudiantes que se convierten en una base solida

para el desarrollo del conocimiento posterior.

Diversos factores inherentes al estudiante juegan un papel critico en el proceso de
adquisicion de la lectoescritura. Entre estos, se incluyen las capacidades cognitivas, los rasgos

de personalidad, los estilos y estrategias de aprendizaje, asi como la motivacion. De igual
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forma, las relaciones interpersonales y el contexto en el que se desenvuelve el proceso de

enseflanza-aprendizaje también son factores determinantes.

Estos factores son comunes a todo aprendizaje. Los nifios y las nifias deben aprender a
leer y escribir hasta haber alcanzado cierta madurez en todos los aspectos de su desarrollo que
estan interrelacionados: cognitivo, motor, afectivo y social. Se distingue a nivel mundial en la
ensefianza-aprendizaje de la lectura y la escritura en tres etapas: preparacion (madurez),

autoestudio y consolidacion o automatizacion.

Defior (2000) sostiene que, aunque leer y escribir son dos procesos de adquisicion, las
dificultades de lectura suelen estar relacionadas con la independencia. Aprender a leer y
escribir generalmente se considera un proceso interactivo de recopilacion de conocimientos en
el que la lectura tiene lugar entre informacion sobre el texto, informacion que es primero de
tipo visual aproximado y luego ambos involucran el sistema de percepcion visual y algunos
procesos que lleva a cabo el lector decodificar el mensaje escrito o crearlo mientras se escribe.

Se mencionan tres aspectos importantes en este proceso:

a) Constructivo: el aprendizaje de una lengua escrita es un proceso gradual y los nifios deben
entender que no es solo un sistema de codificacién (escritura) o decodificacion (lectura)
mediante el cual se copian correspondencias entre fonemas y grafemas, por medios mas

precisos y interpretacion de un nifio.

b) Activo. Todos los principales psicologos del desarrollo y del aprendizaje como Ausbel,
Bruner, Piaget o Vygotsky enfatizaron que es esencial que el estudiante participe activamente

en todo el aprendizaje de tareas.

c) Afectivo: en el desarrollo de la lectura y la escritura, como en todo aprendizaje el deseo de
leer y escribir requiere estabilidad emocional, autoestima, interés en el aprendizaje,
influenciado en ultima instancia por factores de impresion-motivacion en el rendimiento

estudiantil.

4.2.7. Los problemas frecuentes de lectoescritura mas comunes

Aun conociendo y aplicando los beneficios de cada método disponible, como docentes
podemos encontrarnos en el aula con estudiantes cuyas habilidades de lectura y escritura no

son las esperadas. Esta dificultad es un factor clave en el futuro de un nifio en la escuela y,
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como resultado, en ocasiones puede causar preocupacion para el maestro y los padres del

alumno. Dificultades lectoras: dislexia y disgrafia.

Por consiguiente, resulta esencial que el educador tenga conocimiento profundo de las
principales dificultades en la lectoescritura, tales como la dislexia, la disgrafia, la disortografia
y la dislalia. Esta informacion permitira al docente tomar medidas preventivas y, en caso de no
ser posible evitar estos desafios, identificarlos y rectificarlos de manera oportuna, garantizando

asi que no constituyan un impedimento en el proceso educativo del alumno afectado.

No obstante, es crucial no confundir estos trastornos con el retraso en la adquisicion de
habilidades de lectura, fendbmeno cominmente conocido como procrastinacion lectora. Este
altimo se caracteriza por una demora en el desarrollo de las competencias necesarias para llevar
a cabo el proceso de lectura, pero no implica la pérdida, dafio o incapacidad de alcanzar dichas
habilidades. En su articulo, Valero (2011) define estas dificultades de la siguiente manera:

» Dislexia: “Dificultad para aprender las letras y luego usarlas para escribir; las cuales pueden
deberse a una mala lateralizacion, cambios en la psicomotricidad, el ritmo o el equilibrio,

alteraciones de la percepcion o de la orientacion temporal, entre otros.

« Disgrafia: “Alteracion en el proceso de escritura por trastorno perceptivo motor; que puede

deberse a una alteracion neuroldgica, a trastornos colaterales oa un componente emocional”.

« Disortografia: "Se caracteriza porque la escritura contiene muchas faltas de ortografia,
debido a que el alumno no es capaz de convertir los sonidos escuchados en los grafemas

correspondientes”.

» Dislalia: “El problema del nifio es con la pronunciacién sonora, que es por mala articulacion.
No pueden reproducir los sonidos, y cuando pueden, lo hacen mal.” Habiendo explicado
brevemente las dificultades de lectura y escritura mas comunes, me gustaria limitarme a solo

dos de las dificultades descritas: la dislexia y la disgrafia; porque esto es muy amplio campo.
4.2.8 Teorias del aprendizaje y la lectoescritura
4.2.8.1. Teoria psicolinguistica

Segun la teoria psicolingtistica, el aprendizaje de la lectoescritura es una interaccion

de elementos psicologicos y linguisticos. Kenneth Goodman fue el primero en proponer esta
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teoria en la década de 1960. Goodman, sostenia que los nifios aprenden a leer y escribir a través
de una serie de procesos cognitivos, como el reconocimiento de palabras, la comprension de

oraciones y el uso del contexto.

Conforme a esta teoria, para aprender a leer y escribir, los nifios utilizan el lenguaje oral
como base para comprender las palabras que ven escritas y poder relacionarlas con el
significado que ya conocen. Ademas, la teoria de Goodman destaca que el contexto juega un
papel importante en la comprensién lectora, ya que permite anticipar el significado de las
palabras y construir una interpretacién global del texto.

Un ejemplo de como se podria aplicar esta teoria en la ensefianza de la lectura seria
utilizar textos que sean familiares para los estudiantes y que, ademas, contengan palabras que
puedan adivinarse con facilidad a través del contexto. De esta manera, los estudiantes pueden
utilizar su conocimiento previo para entender rapidamente lo que estan leyendo y se motivaran

para seguir descubriendo nuevas palabras.

4.2.8.2. Teoria cognitiva

La teoria cognitiva asume que aprender a leer y escribir es un proceso que implica la
adquisicion de conocimientos y habilidades. Esta teoria fue propuesta por Jean Piaget en la
década de 1950. Piaget argumento que los nifios aprenden a leer y escribir en diferentes etapas
del desarrollo cognitivo, como como etapas preoperacionales, operacionales concretas y

operacionales formales.

Un ejemplo de como se podria aplicar esta teoria en la ensefianza de la lectura seria
disefiar actividades que promuevan el desarrollo cognitivo de los estudiantes y los ayuden a
avanzar de una etapa a otra. Por ejemplo, se podria disefiar una actividad en la que los
estudiantes debatan sobre un tema especifico, lo que les permitiria desarrollar su pensamiento

abstracto y critico.

4.2.8.3. Teoria sociocultural

La teoria sociocultural sostiene que el aprendizaje de la lectoescritura es un proceso que

involucra la interaccion con otros. Esta teoria fue propuesta por Lev Vygotsky en la década de
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1930. Vygotsky sefiala que los nifios aprenden a leer y escribir a través de la interaccién con

adultos y otros nifios que ya saben leer y escribir.

Un caso practico de como aplicar esta teoria en la ensefianza de la lectura seria organizar
actividades en las que los estudiantes trabajen en parejas o0 en grupos pequefios para realizar
alguna actividad de lectoescritura. Esto permitiria que los estudiantes se apoyen mutuamente y

aprendan entre ellos, y asi puedan avanzar mas rapidamente en su nivel de desarrollo.

Por otro lado, es importante destacar que esta teoria de Vygotsky también hace hincapié
en la presencia de la cultura en el aprendizaje de la lectoescritura. La cultura influye en el modo
en que se ensefia la lectoescritura, en los textos que los estudiantes leen y en los objetivos que
se persiguen al leer y escribir. De esta manera, el aprendizaje de la lectoescritura no sélo se
limita a adquirir habilidades fundamentales, sino también a comprender y valorar la cultura a

la que pertenecen.

4.2.9. Estrategias y técnicas de ensefianza de la lectoescritura

Al analizar las diferentes referencias bibliograficas sobre este tema, se han identificado
varios beneficios potenciales de la gamificacion para la lectoescritura. El aprendizaje de la
lectoescritura es un proceso complejo que requiere la participacion de diferentes habilidades
cognitivas. Algunas de las habilidades mas importantes incluyen la conciencia fonoldgica, la

fluidez lectora, el vocabulario y la comprension lectora.

La siguiente tabla resume las técnicas y estrategias que han demostrado ser efectivas en
el aprendizaje de la lectoescritura segin Adams (1990) y Henderson & Beers (2003). Estas
técnicas y estrategias incluyen el fomento de la conciencia fonoldgica, la ensefianza explicita
de los sonidos de las letras, la lectura en voz alta, la escritura compartida, el uso de juegos y

actividades, el establecimiento de expectativas altas y la provision de apoyo individualizado.
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Tabla 9 Estrategias y técnicas de ensefianza en Lectoescritura estudio de: Adams, Henderson

& Beers

Técnica o estrategia

Fomento de la
conciencia
fonoldgica

Lectura en voz
alta

Escritura
compartida

Uso de juegos y
actividades

Establecimiento
de expectativas
altas

Provision de
apoyo
individualizado

Referencia bibliografica

Sustento investigativo

Adams, M. J.  (1990).
Beginning to read: Thinking
and learning about print.
Cambridge, MA: MIT Press.

El fomento de la conciencia fonoldgica es una
de las técnicas mas importantes para el
aprendizaje de la lectoescritura. Consiste en
ensefiar a los nifios a identificar y manipular los
sonidos individuales de las palabras.

Henderson, E. H., & Beers, J.
W. (2003). On becoming
literate. Portsmouth, NH:
Heinemann.

La lectura en voz alta es una actividad
importante para el aprendizaje de la
lectoescritura. Ayuda a los nifios a desarrollar
su vocabulario, su comprensién lectora y su
amor por los libros.

Henderson, E. H., & Beers, J.
W. (2003). On becoming
literate. Portsmouth, NH:
Heinemann.

La escritura compartida es una actividad
importante para el aprendizaje de la
lectoescritura. Ayuda a los nifios a desarrollar
sus habilidades de escritura, a aprender sobre el
proceso de escritura y a mejorar su
comprension de la escritura.

Henderson, E. H., & Beers, J.
W. (2003). On becoming
literate. Portsmouth, NH:
Heinemann.

El uso de juegos y actividades es una forma
divertida y efectiva de ensefiar la lectoescritura.
Ayuda a los nifios a aprender de una manera
ludica y significativa.

Henderson, E. H., & Beers, J.
W. (2003). On becoming
literate. Portsmouth, NH:
Heinemann.

El establecimiento de expectativas altas es
importante para el aprendizaje de la
lectoescritura. Los nifios que creen que pueden
aprender, tienen mas probabilidades de hacerlo.

Henderson, E. H., & Beers, J.
W. (2003). On becoming
literate. Portsmouth, NH:
Heinemann.

La provision de apoyo individualizado es
importante para el aprendizaje de la
lectoescritura. Todos los nifios aprenden a su
propio ritmo y necesitan recibir el apoyo que
necesitan para tener éxito.

Nota: Referencia y adaptacion segun el estudio de: Adams (1990), Henderson & Beers (2003).

En la siguiente tabla se han recopilado algunas de las técnicas y estrategias que han sido

recomendadas y sugeridas por diferentes autores, y que han generado excelentes resultados.

Cada una de las técnicas ha sido sustentada por investigaciones serias y rigurosas que se han

llevado a cabo en el ambito de la educacion. En este sentido, la presente tabla se convierte en
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una herramienta util para los educadores que buscan implementar técnicas efectivas en el

proceso de ensefianza de la lectoescritura.

Tabla 10 Estrategias y técnicas de ensefianza de la Lectoescritura recomendadas

Autor Técnicas y estrategias Sustento investigativo
recomendadas

Batista Melo (2018) en su investigacion describe la

importancia de las estrategias de ensefianza en el

Camila Batista ~ Enfoque multisensorial,  aprendizaje de la lectoescritura e indica que el enfoque

Melo (2018) ensefianza explicita multisensorial y la ensefianza explicita son dos técnicas que
han demostrado ser muy efectivas.

Andamiaje, Villaescusa y otros (2016) en su trabajo analizan estrategias

modelamiento, correccion de ensefianza como el andamiaje, el modelamiento, la

Ana Villaescusa contextualizada, correccion contextualizada y la retroalimentacion, y
y otros (2016) retroalimentacion concluyen con una propuesta didactica.

Capa (2019) en su anélisis revisa las teorias y propuestas
didacticas que se han desarrollado en torno a la

Marcela Capa Teorias de Emilia lectoescritura en la educacion inicial, presentando algunas
(2019) Ferreiro, Ana Teberosky  de las teorias de autores como Emilia Ferreiro, Ana
y Lev Vygotsky; Teberosky y Lev Vygotsky, y describiendo algunas de las

propuestas didacticas  propuestas didacticas que se han desarrollado a partir de
estas teorias.

Uso de la tecnologia, Pineda y otros (2019) en su estudio analizan la ensefianza

integracion de la lecturay de la lectoescritura en la educacion primaria y describen

Trinidad Pineda  escrituraentodas las  algunas de las estrategias que se han utilizado con éxito,

y otros (2019)  4reas del curriculo escolar como el uso de la tecnologia y la integracion de la lectura
y escritura en todas las areas del curriculo escolar.

Nota: Revision y adaptacion de varios autores de acuerdo a la investigacion de estudio sobre
estrategias y técnicas de ensefianza de la Lectoescritura recomendadas.

4.2.9.1. Interseccién entre Gamificacion y Lectoescritura.

La gamificacion es una estrategia de aprendizaje que consiste en utilizar elementos
propios de los juegos, como la competencia, los desafios y las recompensas, para motivar a los
estudiantes y fomentar su participacion activa en el proceso de aprendizaje. Por otro lado, la
lectoescritura es una habilidad fundamental para el aprendizaje efectivo, ya que permite a los

estudiantes comprender y expresar ideas de manera clara y coherente.

La conmutacion entre la gamificacion y la lectoescritura puede ser muy beneficiosa

para los estudiantes, puesto que permite combinar la motivacion y el interés que genera los
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juegos con la necesidad de desarrollar habilidades de lectoescritura. Segun Ritterfeld, Cody y
Vorderer (2009), la gamificacion puede ser utilizada como un medio para mejorar la
motivacion de los estudiantes y fomentar su participacion activa en el proceso de aprendizaje.
Por otro lado, conforme a VVygotsky (1978), el aprendizaje se produce a través de la interaccion

social y la participacion activa en el proceso de aprendizaje.

En esta perspectiva la gamificacion puede ser utilizada como una estrategia para
mejorar la lectoescritura de los estudiantes al proporcionar una experiencia de aprendizaje mas
atractiva e interactiva. De acuerdo con Marti-Parrefio y Mora (2018), la gamificacion puede
aumentar la motivaciony el interés de los estudiantes por la lectoescritura, lo que puede mejorar
su desempefio y su comprensién de los textos. Ademas, como argumenta Gee (2007), los juegos
pueden proporcionar un contexto significativo para el aprendizaje, lo que puede mejorar la

retencién y transferencia de conocimientos.

Por otro lado, tal como sefialan Zichermann y Cunningham (2011), la gamificacion
también puede ser utilizada para fomentar la colaboracion y el trabajo en equipo entre los
estudiantes, lo que puede mejorar su capacidad para comunicarse y colaborar en proyectos de
lectoescritura. Ademas, seglin Prensky (2001), los juegos pueden proporcionar un contexto
para el aprendizaje basado en la resolucion de problemas y la toma de decisiones, lo que puede

mejorar la capacidad de los estudiantes para analizar y comprender textos complejos.

Resulta claro que, la interseccion entre la gamificacion y la lectoescritura puede ser una
estrategia efectiva para mejorar la motivacion, la participacion y el desempefio de los
estudiantes en el proceso de aprendizaje. La gamificacion puede proporcionar un contexto
significativo para el aprendizaje, mejorar la retencion y transferencia de conocimientos,
fomentar la colaboracion y el trabajo en equipo, y mejorar la capacidad de los estudiantes para

analizar y comprender textos complejos.

4.1.9.2. Estado actual de la gamificacion en la educacion ecuatoriana

La gamificacién en la educacion ecuatoriana ha ido ganando terreno en los Gltimos
afios. Segun Romero, Cevallos y Ramos (2019), la gamificacion es una tendencia educativa
que se fundamenta en la utilizacion de elementos y técnicas propias de los juegos, con el fin de
potenciar el aprendizaje de los estudiantes. Los autores sefialan que la gamificacion ha

resultado efectiva en diferentes areas, como la resolucion de problemas, la toma de decisiones,
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el trabajo en equipo, entre otros, y que en el ambito educativo ha sido utilizada para mejorar el

rendimiento y la motivacion de los estudiantes.

Asimismo, Cifuentes y Gallegos (2018) afirman que la gamificacion favorece la
participacion activa de los estudiantes, pues les permite interactuar con la informacion de una
manera mas ludica y atractiva. Adicionalmente, estos autores sefialan que la gamificacion
ayuda a mejorar la retencion de la informacién y a fortalecer el desarrollo de habilidades en los

estudiantes.

Por otro lado, el estudio realizado por Escalera (2020) resalta la importancia de la
gamificacion en el contexto del sistema educativo ecuatoriano, porque permite desarrollar la
creatividad, mejorar la experiencia de aprendizaje y promover el uso de las tecnologias de la

informacion y la comunicacion.

En términos generales, la gamificacion se presenta como una estrategia efectiva en la educacion
ecuatoriana, al permitir potenciar el aprendizaje de los estudiantes, mejorar su motivacion y

participacion, y fomentar el desarrollo de habilidades importantes.
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5. Metodologia

5.1. Area de estudio

El presente estudio se realizo en la Unidad Educativa “Pio Jaramillo Alvarado” de la
provincia de Loja, es una escuela de Educacion Regular situada en la provincia de LOJA, en la
parroquia de San Sebastidn, en Ecuador. Ofrece educacion regular en los niveles de
Preparatoria, EGB y Bachillerato, en modalidad presencial y semipresencial. Es una unidad
educativa fiscal, con cdédigo AMIE 11H00092, y se encuentra en la zona urbana segln la
clasificacion del INEC. El régimen escolar es de tipo Sierra, con educacion hispana. La Unidad
Educativa Pio Jaramillo Alvarado cuenta con una jornada matutina y vespertina, y se accede a
ella principalmente por via terrestre. Cuenta con un total de 106 docentes y una poblacion
estudiantil de 1660 estudiantes. Esta ubicada en Bolivar 1479, Catacocha y Lourdes, en la

ciudad de Loja.
Vision

El Colegio de Bachillerato “Pio Jaramillo Alvarado”, en el afio 2019 se convierte en
un importante referente educativo por la calidad de su gestion, la pertinencia de sus procesos,
y el compromiso de todos sus actores para hacer de ella una institucion lider en el contexto

académico nacional con reconocimiento internacional.
Misién

El Colegio de Bachillerato “Pio Jaramillo Alvarado”, es una institucion educativa fiscal,
que promueve el protagonismo de los estudiantes en el proceso educativo para la formacion de
ciudadanos informados, con espiritu reflexivo y conciencia critica; a través de su participacion
activa en el desarrollo de habilidades de convivencia social sana, que se complementa con
la construccion del conocimiento, orientado al desarrollo de un pensamiento global, 16gico,
critico y creativo. Estas destrezas evaluadas con métodos de evaluacion rigurosos, los logros
de desempefio que propone el perfil de salida de la Educacion General Bésica y el Bachillerato
Nacional y el Bachillerato Internacional consolidando una participacion mas activa en la

transformacion de la sociedad.
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MAPA GEOGRAFICO DE LOJA

Figura 2 Mapa del cantén Loja
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Figura 3 Ubicacion de la Unidad Educativa “Pio Jaramillo Alvarado”
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5.2. Procedimiento

5.2.1. Enfoque metodoldgico

El enfoque metodoldgico de la presente investigacion es mixto, combinando elementos
tanto cualitativos como cuantitativos. Se enfoca en la comprension de la situacion actual y las
necesidades institucionales que deben ser abordadas, y en la corroboracion de informacion
empirica con la bibliografica a través de la recoleccion, organizacion, andlisis e interpretacion
de datos e informacidn. En este sentido, la consulta de documentos digitales, como libros, tesis,
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revistas, articulos cientificos y blogs, fue fundamental para recolectar la informacion necesaria

y asi abordar el tema de estudio de manera rigurosa y efectiva.

5.2.2. Técnicas

Para la recoleccion de datos, se utilizaron las siguientes técnicas:

5.2.2.1. Evaluacion previa y posterior.

La evaluacién previa y posterior es importante porque permite medir y demostrar el
impacto de la investigacion en el desarrollo del conocimiento y las habilidades de las personas
involucradas en la investigacion, Herndndez, Ferndndez, & Baptista, (2014). Esto es
particularmente importante en este proyecto de investigacion que tiene una propuesta para
mejorar las estrategias de la ensefianza y el aprendizaje con el objetivo de mejorar la eficiencia

en los aprendizajes.

5.2.2.2. Entrevista

Se desarrollaron una serie de preguntas para ser aplicadas a los docentes del segundo
grado de la Unidad Educativa "Pio Jaramillo Alvarado”, con el objetivo de recopilar
informacion sobre su conocimiento y aplicacion de la gamificacion en el aula. Se program6 un
didlogo formal con los docentes y se les realizd una serie de preguntas de encuentro para

recabar informacion, la cual fue analizada y descrita en el proceso de resultados y conclusiones.

5.2.3. Instrumentos

5.2.3.1. Cuestionario pre y post evaluativo.

El cuestionario pre y post evaluativo es un instrumento utilizado en la investigacion de
proyecto para evaluar el cambio en el conocimiento o las habilidades de los estudiantes antes
y después de la implementacion del proyecto. Segin Hernandez, et.al (2014), en este enfoque,
los participantes son evaluados antes y después de la intervencion para medir el efecto de la
misma. Este disefio es Util para evaluar el impacto de una estrategia pedagdgica especifica, en

este caso, la gamificacion en la mejora de las habilidades de lectoescritura.

El cuestionario pre-test se disefid para evaluar las habilidades de lectoescritura

existentes de los estudiantes antes de la implementacion de las estrategias de gamificacion,

45



consistio en diez preguntas estructuradas formuladas por la investigadora. Posteriormente, se
aplico un cuestionario post-test, tras la intervencion con el objetivo de medir cualquier cambio
en las habilidades de lectoescritura de los estudiantes. Este cuestionario fue administrado de
manera presencial, con la asistencia y guia de la investigadora en caso de tener alguna duda o

inquietud.

5.2.3. Tipo de disefio

El presente trabajo es de tipo no experimental, descriptivo, explicativo y transversal. Se
enfoca en profundizar y desarrollar la problematica de estudio, combinando elementos
cuantitativos y cualitativos. Es descriptivo porque describe y explica lo investigado, en este
caso todo lo relacionado con la gamificacion y su influencia en el proceso de ensefianza-
aprendizaje. Es explicativo porque busca encontrar las causas que generan el problema

planteado.

5.2.4. Métodos de investigacion aplicados

Para el progreso de esta investigacion se desarrollaron de los siguientes métodos:

5.2.4.1. Cientifico

El método cientifico fue la base fundamental de este estudio, ya que se aplic6 de manera
sistematica y constante en todas las etapas de la investigacion. De esta manera, se garantiza la
integridad y confiabilidad de los datos al respaldar cada aspecto de la estructura del estudio con
informacion cientifica corroborada y validada por expertos en el campo (Herndndez y
Mendoza, 2018).

5.2.4.2. Analitico

En este enfoque, se llevd a cabo un minucioso desglose del tema de estudio, analizando
cada componente de forma individual para luego establecer relaciones entre las variables
relevantes de la investigacion. Ademas, el método analitico permitié examinar en detalle los
resultados obtenidos y contribuyd significativamente a la discusion en cuestion. Finalmente, se
Ilevd a cabo para presentar de manera concisa las conclusiones y recomendaciones derivadas
del estudio (Hernandez y Mendoza, 2018).
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5.2.4.3. Descriptivo

A decir de Herndndez y Mendoza (2018), en el enfoque descriptivo, se implementd una
aproximacion cualitativa para presentar y analizar los datos recolectados a través del
cuestionario y la entrevista. Este método facilitd la descripcion y evaluacion de las
caracteristicas de las variables investigadas, registradas en el instrumento utilizado para
recopilar informacion. Ademas, posibilité establecer conexiones significativas entre estas

variables y respaldar los resultados obtenidos.

5.2.4.4. Estadistico

Este enfoque se utiliz6 para organizar los datos cuantitativos, Herndndez Sampieri y
Mendoza (2018) destacan la importancia del método estadistico en la investigacion,
principalmente porque permite recolectar, clasificar, presentar, analizar e interpretar un
conjunto de datos para obtener conclusiones. En el contexto de este estudio, este método resulta
fundamental para procesar y analizar los datos cuantitativos obtenidos a través del cuestionario
de diagnostico. Estos resultados son fruto de un estudio realizado con estudiantes de siete afios,

segundo grado de la Unidad Educativa “Pio Jaramillo Alvarado”.

5.2.4.5. Hermenéutico

Este método de acuerdo a (Herndndez et al., 2014) se caracteriza por interpretar y
comprender los diferentes escritos y visualizaciones de un tema determinado. Permitid realizar
un analisis e interpretacion de los documentos analizados para lograr el marco tedrico, junto
con el método documental. También se emple6 para explicar el tema tratado desde sus inicios,
como el planteamiento del problema, hasta la redaccion de conclusiones y recomendaciones,

incluida la propuesta de guia de estrategia planteada.

5.2.5. Unidad de estudio

La unidad de estudio de esta investigacion se establecio en la Unidad Educativa Pio
Jaramillo Alvarado, ubicada en la ciudad de Loja, provincia de Loja. Esta institucion educativa,
de caracter fiscal, alberga actualmente a 1660 estudiantes y cuenta con 106 docentes. Ofrece
niveles educativos que incluyen Preparatoria, Educacion Basicay Bachillerato, tanto en horario
matutino como vespertino, asi como la modalidad extraordinaria, en la cual se imparten clases

de manera presencial.
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5.2.6. Muestra y tamafio de la muestra

Para esta investigacion se tomara una muestra de 25 estudiantes de segundo grado de
nivel elemental, seleccionados de entre los 70 estudiantes de tres paralelos de la institucion que
cuenta con un total de 1660 estudiantes. La muestra fue seleccionada de manera especifica y
tiene como objetivo analizar el cambio en el conocimiento y habilidades de los estudiantes
antes y después de la implementacion de la propuesta. Es importante mencionar que se obtuvo
el consentimiento informado de los estudiantes y los docentes antes de su participacion en el
estudio, y se mantuvo la confidencialidad de la informacion proporcionada. Muestreo no

probabilistico por conveniencia.

Se utilizard un cuestionario pre y post evaluativo, que permitird medir el progreso en el
conocimiento y habilidades de los estudiantes antes y después de la implementacién de la
propuesta. Se espera que los resultados de esta investigacion permitan identificar la efectividad
del proyecto en el aprendizaje y desarrollo de habilidades de los estudiantes de segundo grado
de nivel elemental en la institucion, y proporcionar informacion util para futuras mejoras en el

disefio e implementacion de proyectos educativos.

5.2.7. Tipos de muestreo

El estudio se llevd a cabo en la Unidad "Pio Jaramillo Alvarado" de la ciudad de Loja
durante el periodo 2022-2023. La muestra consistio en 25 estudiantes del segundo grado de
EGB, seleccionados por conveniencia. Se tomaron en cuenta dos paralelos y se incluyeron los

dos docentes correspondientes a estas aulas.

Tabla 11 Poblacion y muestra

Unidad Educativa “Pio Jaramillo Alvarado”

Estudiantes

Paralelos | Total Docentes
Hombres Mujeres
T T T T T 1
1 13 12 25 2
I T T T T 1
I T T T T
TOTAL 25 2

Nota. Numero de participantes en el estudio, segundo grado Unidad Educativa “Pio Jaramillo
Alvarado”
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5.2.8. Criterios de inclusion

Son criterios que pueden incluir factores demograficos, tales como la edad y el sexo,
condiciones de salud especificas, o cualquier otro atributo relevante para la investigacion. Los
criterios de inclusion aseguran que la muestra de estudio es representativa del grupo de interés

y ayuda a limitar los sesgos en los resultados de la investigacion.

5.2.9. Criterios de exclusion

Trochim (2006) sugiere que "los criterios de exclusion son una herramienta esencial
para asegurar la validez de los hallazgos de una investigacion, y deben ser definidos
cuidadosamente para evitar sesgos y asegurar que la muestra sea representativa de la poblacion
de interés" (p. 210).

5.3. Procesamiento y analisis de datos

En el siguiente apartado, nos sumergimos en la esencia de la investigacion, los analisis
y las interpretaciones que se derivan de los datos recolectados. Este proceso es fundamental
para arrojar luz sobre las preguntas de investigacion y proporcionar respuestas basadas en la
evidencia. Al explorar los analisis, se recurre a las perspectivas de varios autores reconocidos
en el campo de la investigacion, quienes han desarrollado teorias y técnicas de analisis que
permiten extraer el significado y comprension de los datos.

Para facilitar la lectura y la comprension, se utilizaran titulos y subtitulos que organizan
adecuadamente los diferentes aspectos del andlisis. Cada seccidn representa una pieza crucial
del rompecabezas de investigacion, ayudandonos a comprender y comunicar los hallazgos méas

importantes que hemos descubierto.
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6. Resultados

La evaluacion es una herramienta fundamental en el &mbito educativo para comprender
el nivel de conocimientos y habilidades que poseen los estudiantes. En el presente estudio, se
ha llevado a cabo un cuestionario de diagndstico aplicado a estudiantes de segundo grado de
primaria de la UEPJA, con el propdsito de conocer su nivel de lectoescritura y detectar posibles

dificultades en esta importante area del aprendizaje.

Esta investigacion se enfoca en la identificacion de los niveles de lectoescritura que
presentan los estudiantes en su proceso de aprendizaje, con el fin de brindarles el apoyo y las
estrategias adecuadas para fortalecer sus habilidades en la lectura y escritura. Para ello, se ha
utilizado una rubrica que clasifica el desempefio de los estudiantes en diferentes niveles, desde
el dominio sobresaliente hasta la necesidad de mejorar por medio de distintas actividades que
abarcan desde la identificacion de letras y sonidos, hasta la elaboracion de oraciones y la
comprension de textos, evaluando de manera integral las capacidades lectoescritoras de los
nifios. Los resultados obtenidos ofrecen una panordmica clara y precisa sobre el nivel de
dominio que tienen en esta area, asi como las areas en las que pueden necesitar un mayor

acompafamiento y refuerzo.

Este estudio es de vital importancia para el disefio de estrategias pedagdgicas efectivas
que permitan mejorar la adquisicion de conocimientos en lectoescritura por parte de los
estudiantes de segundo grado. Al identificar las fortalezas y debilidades de los nifios en esta
area, se facilita la implementacion de intervenciones personalizadas que promueven un

aprendizaje significativo y un desarrollo integral en su proceso educativo.

Mediante este informe, se completan los resultados y el andlisis de los datos obtenidos
en cada una de las actividades evaluadas, permitiendo asi una reflexion profunda sobre la
importancia de la lectoescritura en el desarrollo académico de los estudiantes y la relevancia

de aplicar estrategias adecuadas para potenciar sus habilidades en esta area fundamental.
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Resultado del cuestionario de diagnostico a los estudiantes de segundo grado de EGB de

la Unidad Educativa “Pio Jaramillo Alvarado”
1. Coloreo el dibujo que rime con la imagen izquierda.

Tabla 12 Coloreo el dibujo que rima

N°. Estudiantes

Escala Diagnostico Porcentaje
Nivel 4: Dominio MS 19 76%
Nivel 3: Competencia adecuada S 2 8%
Nivel 2: Necesita mejorar PS 4 16%
Nivel 1: Insuficiente M 0 0%
No realiza NR 0 0%
TOTAL 25 100%

Nota: Encuesta aplicada a los estudiantes del segundo grado EGB de la Unidad Educativa “Pio
Jaramillo Alvarado”

Figura 4 Coloreo el dibujo que rime con la imagen
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Nota: Encuesta aplicada a los estudiantes del segundo grado EGB de la Unidad Educativa “Pio
Jaramillo Alvarado”

En la figura N° 1 la mayoria de los estudiantes se encuentran en el nivel 4 es alcanzado

por el 76% (Dominio sobresaliente), lo cual indica que son capaces de identificar correctamente
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las letras y sonidos, comprenden completamente los textos, responden con precision y realizan
inferencias adecuadas, leen de manera fluida, escriben palabras y oraciones con ortografia y
gramatica adecuadas, y comunican ideas por escrito de forma clara, coherente y con

vocabulario apropiado.

Un pequefio porcentaje de estudiantes se encuentra en el nivel 3, corresponde al 8%
(Competencia adecuada), lo cual indica que identifican la mayoria de las letras y sonidos,
comprenden el significado basico de los textos, responden en su mayoria con precision y
realizan inferencias adecuadas, leen de manera comprensible con velocidad adecuada y algunos
errores ocasionales, escriben palabras y oraciones con ortografia y gramatica generalmente
correctas, y comunican ideas por escrito de forma clara y comprensible con vocabulario

adecuado para su nivel.

Algunos estudiantes se encuentran en el nivel 2 que representan el 16% (Necesita
mejorar), lo cual indica que tienen dificultades para identificar algunas letras y sonidos,
comprenden parcialmente el significado de los textos, responden con limitaciones en precision
e inferencias, leen con dificultades, escriben con frecuentes errores de ortografia y gramatica,
y presentan dificultades para comunicar ideas por escrito con estructura incoherente y
vocabulario limitado, por otra parte no hay estudiantes en el nivel 1 (Insuficiente), muestra
que ninguno presenta dificultades significativas en este nivel para esta pregunta en particular y
por ultimo ningun estudiante dejo la pregunta sin realizar (NR).

2. Escribo las vocales que le faltan a cada palabra

Tabla 13 Escribo vocales

N°. Estudiantes

Escala Diagnostico Porcentaje
Nivel 4: Dominio MS 25 100%
Nivel 3: Competencia adecuada S 0 0%
Nivel 2: Necesita mejorar PS 0 0%
Nivel 1: Insuficiente M 0 0%
No realiza NR 0 0%
TOTAL 25 100%

Nota: Encuesta aplicada a los estudiantes del segundo grado EGB de la Unidad Educativa
“Pio Jaramillo Alvarado”
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Figura 5 Escribo las vocales que faltan

Escribo vocales
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Nota: Encuesta aplicada a los estudiantes del segundo grado EGB de la Unidad Educativa
“Pio Jaramillo Alvarado”

Todos los estudiantes se encuentran en el nivel 4 alcanzado por el 100% (Dominio
sobresaliente), lo cual indica que todos son capaces de escribir las vocales que le faltan a cada
palabra de manera correcta. Esto muestra un alto nivel de dominio en esta habilidad especifica
de lectoescritura. Es importante destacar que en este caso particular no se observan estudiantes
en los niveles 3, 2 y 1, ni tampoco hubo estudiantes que dejaran la pregunta sin realizar, esto

indica que todos los estudiantes demostraron un buen desempefio en esta habilidad evaluada.

3. Ordeno las silabas y forma la palabra correcta.

Tabla 14 Ordeno silabas

N°. Estudiantes

Escala Diagnostico Porcentaje
Nivel 4: Dominio MS 23 92%
Nivel 3: Competencia adecuada S 1 4%
Nivel 2: Necesita mejorar PS 1 4%
Nivel 1: Insuficiente M 0 0%
No realiza NR 0 0%
TOTAL 25 100%
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Nota: Encuesta aplicada a los estudiantes del segundo grado EGB de la Unidad Educativa “Pio
Jaramillo Alvarado”

Figura 6 Ordeno las silabas y formo la palabra correcto
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Nota: Encuesta aplicada a los estudiantes del segundo grado EGB de la Unidad Educativa
“Pio Jaramillo Alvarado”

El nivel de dominio sobresaliente (Nivel 4) es alcanzado por el 92% de los estudiantes
que indica que la gran mayoria de los estudiantes son capaces de ordenar las silabas
correctamente, demostrando un buen nivel de competencia en esta habilidad especifica. Ahora
bien, en el nivel de competencia adecuada (Nivel 3) es alcanzado por el 4% de los estudiantes,
lo cual indica que un pequefio porcentaje presenta habilidades solidas en la tarea de ordenar
silabas.

El nivel de necesidad de mejora (Nivel 2) también es alcanzado por el 4% de los
estudiantes, lo cual indica que otro pequefio porcentaje requiere mejorar en esta habilidad, no
se registran estudiantes en el nivel insuficiente (Nivel 1) ni aquellos que no realizaron la

actividad (No realiza).

En general, la mayoria de los estudiantes presentan un buen desempefio en la tarea de
ordenar silabas, por consiguiente, es alentador. Sin embargo, es importante brindar apoyo y
atencion adicional a aquellos estudiantes que se encuentran en los niveles 3 y 2, para que

puedan alcanzar un nivel de dominio sobresaliente.
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4. Escribo el nombre de cada dibujo.

Tabla 15 Escribo nombres de dibujos

N°. Estudiantes

Escala Porcentaje
Diagndstico

Nivel 4: Dominio MS 9 36%
Nivel 3: Competencia adecuada S 6 24%
Nivel 2: Necesita mejorar PS 5 20%
Nivel 1: Insuficiente M 3 12%
No realiza NR 2 8%

TOTAL 25 100%

Nota: Encuesta aplicada a los estudiantes del segundo grado EGB de la Unidad Educativa “Pio

Jaramillo Alvarado”

Figura 7 Escribo el nombre de cada dibujo
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Nota: Encuesta aplicada a los estudiantes del segundo grado EGB de la Unidad Educativa “Pio

Jaramillo Alvarado”

El nivel de dominio sobresaliente (Nivel 4) es alcanzado por el 36% de los estudiantes.

Esto indica que aproximadamente un tercio de los estudiantes son capaces de escribir
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correctamente los nombres de los dibujos. Se puede sefialar que el nivel de competencia
adecuada (Nivel 3) es alcanzado por el 24% de los estudiantes, esto indica que un cuarto de los

estudiantes muestra habilidades satisfactorias en la tarea de escribir los nombres de los dibujos.

En lo concerniente al nivel de necesidad de mejora (Nivel 2) es alcanzado por el 20%
de los estudiantes, por ende, indica que otro quinto de los estudiantes necesita mejorar en esta
habilidad. Al final el nivel insuficiente (Nivel 1) es alcanzado por el 12% de los estudiantes, lo
cual indica que un pequefio porcentaje presenta dificultades significativas para escribir los
nombres de los dibujos y el 8% de los estudiantes no realizo la actividad (No realiza).

De este modo, se observa una distribucion variada en los niveles de desempefio en la
tarea de escribir los nombres de los dibujos. Es importante brindar apoyo y atencién adicional
a los estudiantes que se encuentran en los niveles 2 y 1, asi como revisar estrategias y
actividades que puedan ayudarles a desarrollar y mejorar esta habilidad. También es
recomendable proporcionar refuerzo y préctica a los estudiantes que se encuentran en los
niveles 4 y 3 para seguir fortaleciendo su competencia en la escritura de los nombres de los

dibujos.

5. Completo las palabras que faltan en las siguientes oraciones.

Tabla 16 Completo oraciones

N°. Estudiantes

Escala Diagnostico Porcentaje
Nivel 4: Dominio MS 12 48%
Nivel 3: Competencia adecuada S 6 24%
Nivel 2: Necesita mejorar PS 4 16%
Nivel 1: Insuficiente M 2 8%
No realiza NR 1 4%
TOTAL 25 100%

Nota: Encuesta aplicada a los estudiantes del segundo grado EGB de la Unidad Educativa “Pio
Jaramillo Alvarado”

Figura 8 Completo las palabras que faltan en las oraciones
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Nota: Encuesta aplicada a los estudiantes del segundo grado EGB de la Unidad Educativa “Pio
Jaramillo Alvarado”

Los datos obtenidos en la figura 5 revelan los siguientes resultados: En primer lugar, se
identificd que un 48% (Nivel 4) de los estudiantes demostré un nivel de dominio sobresaliente
en esta habilidad. Estos estudiantes fueron capaces de completar las oraciones de manera
precisa y coherente, mostrando un solido conocimiento gramatical y una comprensién
adecuada del contexto. Sus respuestas reflejaron una habilidad destacada para emplear
estructuras gramaticales adecuadas y seleccionar las palabras correctas para completar las

oraciones de manera efectiva.

Por otro lado, se observo que un 24% (Nivel 3) de los estudiantes alcanz6 un nivel de
competencia adecuada en la habilidad de completar oraciones. Estos alumnos demostraron la
capacidad de completar las oraciones de forma comprensible, aunque en algunos casos
presentaron dificultades puntuales en la estructura gramatical o en la seleccion precisa de las
palabras adecuadas. Sin embargo, su desempefio general reflejé un buen entendimiento del

contexto y una habilidad razonable para completar las oraciones con coherencia.

A su vez, se identificd que un 16% (Nivel 2) de los estudiantes necesitan mejorar su
desemperio en esta habilidad. Estos alumnos mostraron dificultades al completar las oraciones,
presentando errores tanto en la gramatica como en la coherencia y precision en sus respuestas.
Es necesario brindarles una atencion especifica para fortalecer su conocimiento gramatical y

su capacidad para seleccionar las palabras adecuadas en funcion del contexto.
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En contraste, se encontré que un 8% (Nivel 1) de los estudiantes presentd un nivel

insuficiente en la habilidad de completar oraciones. Estos alumnos evidenciaron dificultades

significativas tanto en la graméatica como en la comprension del contexto, debido a lo cual se

reflejo en respuestas incoherentes o incorrectas. Es fundamental proporcionarles un apoyo

adicional para mejorar su comprension de la estructura de las oraciones y su habilidad para

emplear vocabulario adecuado.

7. Relaciono cada palabra con su dibujo.

Tabla 17 Relaciono palabras con dibujos

N°. Estudiantes

Escala Diagnstico Porcentaje
Nivel 4: Dominio MS 21 84%
Nivel 3: Competencia adecuada S 3 12%
Nivel 2: Necesita mejorar PS 0 0%
Nivel 1: Insuficiente M 0%
No realiza NR 1 4%
TOTAL 25 100%

Nota: Encuesta aplicada a los estudiantes del segundo grado EGB de la Unidad Educativa “Pio

Jaramillo Alvarado”

Figura 9 Relaciono cada palabra con su dibujo
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Los resultados obtenidos en la evaluacion de la habilidad de relacionar palabras con dibujos en

estudiantes de segundo grado “A” presentan los siguientes resultados:

Se observé que el 84% (Nivel 4) de los estudiantes demostré un dominio sobresaliente
en esta habilidad, logrando relacionar correctamente las palabras con los dibujos
correspondientes. Estos alumnos mostraron una comprension sélida del vocabulario y fueron
capaces de identificar las palabras adecuadas para describir los elementos representados en los

dibujos.

En cuanto al nivel de competencia adecuada, se encontr6 que el 12% (Nivel 3) de los
estudiantes logré establecer relaciones correctas entre las palabras y los dibujos. Aunque en
algunos casos cometieron pequefias imprecisiones, en general, demostraron un entendimiento

adecuado de las palabras y su relacién con los elementos visuales.

Es importante destacar que no se identificaron estudiantes en los niveles de necesidad
de mejora o insuficiente en esta habilidad, lo cual indica que la mayoria de los estudiantes

mostraron un desempefio satisfactorio en la tarea de relacionar palabras con dibujos.

Sin embargo, se observé que un estudiante (4%) no realiz6 la evaluacion, esto puede
sefialar una falta de participaciébn o motivacion en el proceso de evaluacion. Es necesario
investigar las razones detras de esta falta de participacion y tomar las medidas necesarias para

involucrar a todos los estudiantes en el proceso de evaluacion.

8. Leo, encierro laimagen y escribo la palabra correcta.

Tabla 18 Observo, leo y escribo

N°. Estudiantes

Escala Diagnostico Porcentaje
Nivel 4: Dominio MS 23 92%
Nivel 3: Competencia adecuada S 1 4%
Nivel 2: Necesita mejorar PS 0 0%
Nivel 1: Insuficiente M 1 4%
No realiza NR 0 0%
TOTAL 25 100%

Nota: Encuesta aplicada a los estudiantes del segundo grado EGB de la Unidad Educativa “Pio
Jaramillo Alvarado”
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Figura 10 Leo, encierro la imagen y escribo la palabra correcta
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Nota: Encuesta aplicada a los estudiantes del segundo grado EGB de la Unidad Educativa “Pio
Jaramillo Alvarado”

En la figura 10, se presentan los resultados obtenidos en la evaluacién de la habilidad
de observar, leer y escribir en estudiantes de segundo grado de primaria. A continuacion, se

realiza un analisis detallado de los datos:

Se observa que el 92% de los estudiantes demostré un dominio sobresaliente en esta
habilidad. Estos alumnos fueron capaces de observar con atencion, leer con comprension y
escribir de manera precisa. Su desempefio refleja una sélida capacidad para procesar la

informacion visual y textual, asi como para expresar sus ideas por escrito de manera coherente.

En cuanto al nivel de competencia adecuada, se encontré que el 4% de los estudiantes
mostré un nivel satisfactorio en esta habilidad. Aunque pudieron realizar las tareas de
observacion, lectura y escritura, se identificaron algunas areas en las que podrian mejorar,

como la comprension de textos mas complejos o la precision en la escritura.

Se identificd a un estudiante (4%) en el nivel de necesidad de mejora o insuficiente.
Estos resultados indican que este estudiante requiere apoyo adicional para desarrollar
habilidades de observacion, lecturay escritura. Es necesario brindar intervenciones especificas

y personalizadas para abordar sus necesidades y promover su progreso en esta area.

Es importante destacar que ningln estudiante se encuentra en la categoria de "no

realiza”, lo cual indica que todos los participantes completaron la evaluacion. Esto es un
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aspecto positivo, ya que demuestra su disposicion y compromiso con el proceso de evaluacion

y su interés por desarrollar estas habilidades.

8. Leo el siguiente dibujo y escribo una oracion que describe lo que esta sucediendo en la
imagen.

Tabla 19 Escribo oraciones describiendo imagenes

N°. Estudiantes

Escala Diagnostico Porcentaje
Nivel 4: Dominio MS 20 80%
Nivel 3: Competencia adecuada S 1 4%
Nivel 2: Necesita mejorar PS 0 0%
Nivel 1: Insuficiente M 1 4%
No realiza NR 3 12%
TOTAL 25 100%

Nota: Encuesta aplicada a los estudiantes del segundo grado EGB de la Unidad Educativa “Pio
Jaramillo Alvarado”

Figura 11 Leo dibujos y escribo oraciones lo que sucede en las imagenes

Escribo oraciones describiendo imdgenes

25

20

15

10

5

) 80% ; 4% 0% ; 4% ﬁ 13%

ME 5 [ Il MR
MNivel4: Dominio Mivel 3: Mivel 2: Necesita  Mivel 1: Insuficiente MNorealiza

Competencia mejorar
adecuada

Nota: Encuesta aplicada a los estudiantes del segundo grado EGB de la Unidad Educativa “Pio
Jaramillo Alvarado”
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En relacion al nivel de dominio sobresaliente (Nivel 4), se observa que la mayoria de
los estudiantes (80%) se encuentran en este nivel. Estos estudiantes demuestran la capacidad
de identificar correctamente las letras y sonidos, comprenden completamente los textos,
responden con precision y realizan inferencias adecuadas. Adicionalmente, presentan una
lectura fluida, sin errores, y son capaces de escribir palabras y oraciones con ortografia y
gramaética adecuadas. Asimismo, comunican ideas por escrito de forma clara, coherente y con

un vocabulario apropiado.

En cuanto al nivel de competencia adecuada (Nivel 3), se observa que un pequefio
porcentaje de estudiantes (4%) se encuentra en este nivel. Estos estudiantes tienen la capacidad
de identificar la mayoria de las letras y sonidos, comprenden el significado basico de los textos,
responden en su mayoria con precision y realizan inferencias adecuadas. Ademas, su lectura es
comprensible, aunque pueden presentar algunos errores ocasionales. En cuanto a la escritura,
son capaces de escribir palabras y oraciones con ortografia y gramatica generalmente correctas,
y comunican ideas por escrito de forma clara y comprensible, utilizando un vocabulario

adecuado para su nivel.

En relacion al nivel de necesidad de mejora (Nivel 2), se observa que ningun estudiante
se encuentra en este nivel para la pregunta en particular. Esto indica que no se identificaron
dificultades significativas en este nivel para la habilidad de escribir oraciones describiendo

imagenes en los estudiantes evaluados.

En cuanto al nivel de insuficiente (Nivel 1), se observa que ningun estudiante se
encuentra en este nivel para la pregunta en particular. Esto indica que ninguno de los
estudiantes evaluados presenta dificultades significativas en este nivel para la habilidad de
escribir oraciones describiendo imégenes. Por Ultimo, se destaca que ningun estudiante dejo la
pregunta sin realizar (NR), lo que indica que todos los estudiantes participaron activamente en

la actividad de escribir oraciones describiendo imagenes.

En definitiva, los resultados de la evaluacion muestran que la mayoria de los estudiantes
(80%) se encuentran en el nivel de dominio sobresaliente, demostrando habilidades sélidas en
la escritura de oraciones descriptivas. Un pequefio porcentaje (4%) se encuentra en el nivel de
competencia adecuada, mientras que ningun estudiante muestra dificultades significativas en
los niveles de necesidad de mejora o insuficiente. Todos los estudiantes participaron en la

actividad, lo que refleja su compromiso y participacion en el proceso de aprendizaje.
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9. Ordeno las palabras y formo las oraciones.

Tabla 20 Ordeno palabras y formo oraciones

N°. Estudiantes

Escala Diagnostico Porcentaje
Nivel 4: Dominio MS 18 72%
Nivel 3: Competencia adecuada S 3 12%
Nivel 2: Necesita mejorar PS 1 4%
Nivel 1: Insuficiente M 3 12%
No realiza NR 0 0%
TOTAL 25 100%

Nota: Encuesta aplicada a los estudiantes del segundo grado EGB de la Unidad Educativa “Pio
Jaramillo Alvarado”

Figura 12 Ordeno palabras y formo oraciones
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Nota: Encuesta aplicada a los estudiantes del segundo grado EGB de la Unidad Educativa “Pio
Jaramillo Alvarado”

En la figura 12 se presentan los resultados de la evaluacion de la habilidad de ordenar
palabras y formar oraciones en estudiantes de segundo grado de primaria. A continuacion, se

realiza un andlisis detallado de los datos:

En relacion al nivel de dominio sobresaliente (Nivel 4), se observa que el 72% de los
estudiantes se encuentra en este nivel. Estos estudiantes demostraron habilidades para ordenar

palabras y formar oraciones de manera precisa y adecuada. Son capaces de aplicar las reglas
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gramaticales y estructurar oraciones correctamente, lo que indica un buen dominio de la

habilidad evaluada.

En cuanto al nivel de competencia adecuada (Nivel 3), se observa que el 12% de los
estudiantes se encuentra en este nivel. Estos estudiantes muestran habilidad para ordenar
palabras y formar oraciones, aunque pueden presentar algunas dificultades ocasionales. A pesar

de ello, logramos estructurar oraciones comprensibles y aplicar las reglas gramaticales basicas.

En relacion al nivel de necesidad de mejora (Nivel 2), se observa que el 4% de los
estudiantes se encuentra en este nivel. Estos estudiantes presentan dificultades para ordenar
palabras y formar oraciones de manera precisa y adecuada. Pueden cometer errores en la

estructura de las oraciones y en la aplicacién de las reglas gramaticales.

En cuanto al nivel de insuficiente (Nivel 1), se observa que el 12% de los estudiantes
se encuentra en este nivel. Estos estudiantes muestran dificultades significativas para ordenar
palabras y formar oraciones correctamente. Pueden tener dificultades en la estructura de las

oraciones y en la aplicacion de las reglas gramaticales basicas.

Es importante destacar que ningln estudiante dejo la actividad sin realizar (NR), lo que
indica que todos los estudiantes participaron activamente en la actividad de ordenar palabras y

formar oraciones.

En resumen, los resultados de la evaluacién muestran que la mayoria de los estudiantes
(72%) se encuentran en el nivel de dominio sobresaliente, demostrando habilidades sélidas en
la habilidad de ordenar palabras y formar oraciones. Algunos estudiantes (12%) se encuentran
en el nivel de competencia adecuado, mientras que un pequefio porcentaje presenta dificultades
en los niveles de necesidad de mejora (4%) e insuficiente (12%). Todos los estudiantes
participan en la actividad, lo que refleja su compromiso y participacién en el proceso de

aprendizaje.

9. Encuentro las palabras escondidas en la sopa de letras y las marco.
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Tabla 21 Encuentro palabras escondidas.

N°. Estudiantes

Escala Diagnostico Porcentaje
Nivel 4: Dominio MS 17 68%
Nivel 3: Competencia adecuada S 8 32%
Nivel 2: Necesita mejorar PS 0 0%
Nivel 1: Insuficiente M 0 0%
No realiza NR 0 0%
TOTAL 25 100%

Nota: Encuesta aplicada a los estudiantes del segundo grado EGB de la Unidad Educativa “Pio
Jaramillo Alvarado”

Figura 13 Encuentro las palabras escondidas
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Nota: Encuesta aplicada a los estudiantes del segundo grado EGB de la Unidad Educativa “Pio
Jaramillo Alvarado”

En la figura 13 se presentan los resultados de la evaluacion de la habilidad de encontrar
palabras escondidas en estudiantes de segundo grado de primaria. A continuacion, se realiza

un analisis detallado de los datos:

En relacion al nivel de dominio sobresaliente (Nivel 4), se observa que el 68% de los
estudiantes se encuentra en este nivel. Estos estudiantes demuestran habilidad para encontrar
palabras escondidas de manera precisa y adecuada. Son capaces de identificar las palabras

dentro del contexto dado y completar la actividad de manera exitosa.
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En cuanto al nivel de competencia adecuada (Nivel 3), se observa que el 32% de los
estudiantes se encuentra en este nivel. Estos estudiantes muestran habilidad para encontrar
palabras escondidas, aunque pueden requerir un poco mas de tiempo o presentar algunas
dificultades ocasionales. A pesar de ello, logran completar la actividad de manera satisfactoria.

No se registran estudiantes en los niveles de necesidad de mejora (Nivel 2) ni
insuficiente (Nivel 1), lo que indica que ningun estudiante presenta dificultades significativas
en esta habilidad especifica. Es importante destacar que todos los estudiantes participaron en
la actividad y completaron la evaluacion (NR = 0), lo que indica su compromiso y participacion

activa en el proceso de aprendizaje.

Para concluir, los resultados de la evaluacion muestran que la mayoria de los
estudiantes (68%) se encuentra en el nivel de dominio sobresaliente en la habilidad de encontrar
palabras escondidas. Un porcentaje significativo (32%) se encuentra en el nivel de competencia
adecuada. No se registran estudiantes en los niveles de necesidad de mejora ni insuficiente.

Todos los estudiantes participaron y completaron la actividad de manera exitosa.
Andlisis e interpretacion de tabla general Pre-test

Tabla 22 Pre test de aprendizaje de diagndstico

N°. Estudiantes

Escala Diagnostico Porcentaje
Nivel 4: Dominio MS 17 68%
Nivel 3: Competencia adecuada S 6 24%
Nivel 2: Necesita mejorar PS 0 0%
Nivel 1: Insuficiente M 2 8%
No realiza NR 0 0%
TOTAL 25 100%

Nota: Encuesta aplicada a los estudiantes del segundo grado EGB de la Unidad Educativa “Pio
Jaramillo Alvarado”

Figura 14 Pre test de aprendizaje de diagnostico

66



Pre test de aprendizaje de diagnostico.

) 58% 24% 0 0% E‘ 2% 0 0%
) ME 8 PS M MR
MWuy satisfactorio Saisfactorio Poco satisfactor o Iejorazie Mo realiza
M N*. Estudiantes Diagnostico Porcentaje

Nota: Encuesta aplicada a los estudiantes del segundo grado EGB de la Unidad Educativa “Pio
Jaramillo Alvarado”

Se llevd a cabo un diagnostico preliminar, mediante un pre-test, a un grupo de 25
estudiantes pertenecientes al segundo grado. El propdsito de esta evaluacion fue determinar los
niveles de competencia en lectoescritura de los estudiantes con el objetivo de disefiar una
estrategia de intervencion pedagogica eficaz. Para la realizacion de esta evaluacion diagnostica,
se adoptd y adapt6 una rubrica de evaluacion que categoriza el desempefio de los estudiantes
en cuatro niveles: Dominio (Muy Sobresaliente), Competencia Adecuada (Sobresaliente),

Necesita Mejorar (Poco Satisfactorio) e Insuficiente (Mejorable).

La estructura de esta rabrica se fundamenta en los trabajos de diversos expertos en el
campo de la evaluacion educativa y la lectoescritura. Particularmente, se consideraron los
aportes de Ferreiro (2016) y Teberosky (1982) sobre las etapas del desarrollo de la
lectoescritura en nifios. De igual manera, se tuvieron en cuenta las directrices para el disefio de
rubricas propuestas por Brookhart (2013) y Nitko y Brookhart (2018), quienes destacan la
importancia de las rdbricas como herramientas de evaluacion validas y confiables. Esta
combinacion de teorias de la lectoescritura y de la evaluacion educativa permitieron definir las
categorias de desempefio de la rubrica y desarrollar indicadores claros y especificos para cada

nivel de desempefio.
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Segun los resultados, la mayoria de los estudiantes (68%, n=17) alcanzaron el nivel de
"Dominio”. Estos estudiantes identificaron correctamente todas las letras y sonidos,
comprenden completamente los textos, y exhibieron competencias de lectura y escritura
excepcionales. Ademaés, el 24% de los estudiantes (n=6) se clasifican en el nivel de
"Competencia Adecuada”. Aunque estos estudiantes identificaron la mayoria de las letras y
sonidos y demostraron comprension de los textos, mostraron ciertos errores en la lectura y la

escritura.

Sin embargo, se identificaron dos estudiantes (8%, n=2) en el nivel de "Insuficiente"
(Mejorable) lo que indica que tuvieron dificultades significativas para identificar las letras y
sonidos, comprender el significado de los textos, leer con ritmo lento y muchos errores, y
comunicar ideas por escrito con estructura incoherente y vocabulario limitado. Estos resultados
indican que hay algunos estudiantes que utilizardn un apoyo mas intensivo para mejorar sus

habilidades de lectoescritura.

Es importante destacar que ningun estudiante quedo registrado en la categoria de "No

realiza” (0%, n=0), lo que indica que todos los estudiantes participaron en el pre test.

Estos resultados nos permiten identificar que la mayoria de los estudiantes poseen
habilidades de lectoescritura satisfactorias. Sin embargo, existe un pequefio porcentaje de
estudiantes que presenta dificultades significativas, lo que indica la necesidad de desarrollar
estrategias de aprendizaje especificas para estos estudiantes. Asegurarse de que estos
estudiantes reciban el apoyo necesario para mejorar sus habilidades de lectoescritura sera

fundamental para el éxito del enfogque de aprendizaje efectivo que se esta proponiendo.
Analisis e interpretacion de tabla general Post-test

Tabla 23 Post test de aprendizaje con gamificacion

N°. Estudiantes

Escala Diagnostico Porcentaje
Nivel 4: Dominio MS 25 100%
Nivel 3: Competencia adecuada S 0 0%
Nivel 2: Necesita mejorar PS 0 0%
Nivel 1: Insuficiente M 0 0%
No realiza NR 0 0%

68



TOTAL 25 100%

Nota: Encuesta aplicada a los estudiantes del segundo grado EGB de la Unidad Educativa “Pio
Jaramillo Alvarado”

Figura 15 Post test de aprendizaje con gamificacion
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Nota: Encuesta aplicada a los estudiantes del segundo grado EGB de la Unidad Educativa “Pio
Jaramillo Alvarado”

Anélisis e Interpretacion de Datos Post-Test

El post-test se aplicd a los mismos 25 estudiantes de segundo grado después de
implementar la nivelacion y el refuerzo utilizando la gamificacion como estrategia de
aprendizaje efectiva y eficaz. El objetivo era evaluar como esta intervencion afecto los niveles

de lectoescritura de los estudiantes.

Los resultados del post-test muestran que todos los estudiantes (100%, n=25)
alcanzaron el nivel de "Dominio" (Muy Sobresaliente) en la rdbrica de evaluacion. Esto
significa que después de la nivelacion y el refuerzo con la gamificacion, todos los estudiantes
lograron identificar correctamente todas las letras y sonidos, comprender completamente los

textos, leer de manera fluida y sin errores, y comunicar ideas por escrito de forma clara,
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coherente y con vocabulario apropiado.

Es destacable que no se registraron estudiantes en los niveles de "Competencia
Adecuada”, "Necesita Mejorar" ni "Insuficiente” en el post-test. Esto indica que la intervencion
con gamificacion fue altamente efectiva y permitio elevar el nivel de lectoescritura de todos
los estudiantes a un nivel de dominio. De la misma forma, ningln estudiante se ubicé en la
categoria de "No realiza™ en el post-test, lo que confirma que todos los estudiantes participaron

activamente en la evaluacion después de la intervencion.
Interpretacion de los Resultados:

Los resultados del post-test son sumamente alentadores, ya que muestran que la
nivelacion y el refuerzo con la gamificacién como estrategia de aprendizaje efectiva fueron
altamente beneficiosos para los estudiantes de segundo grado. Todos los estudiantes lograron
alcanzar el nivel de "Dominio” en sus habilidades de lectoescritura, demostrando un

desempefio sobresaliente en todas las areas evaluadas por la rabrica.

Estos resultados sugieren que la gamificacion fue una estrategia pedagdgica efectiva
para mejorar las habilidades de lectoescritura de los estudiantes. La utilizacién de elementos
ludicos y el enfoque practico y motivador de la gamificacion, probablemente contribuyeron a
aumentar el interés y el compromiso de los estudiantes con las actividades de aprendizaje, lo

que a su vez favorecié un mayor desarrollo de sus competencias de lectura y escritura.

Es importante destacar que la eliminacidn de estudiantes en las categorias de nivel
"Competencia Adecuada”, "Necesita Mejorar" e "Insuficiente” después de la intervencion
indica una mejora significativa y generalizada en el desempefio de todos los estudiantes. Esto
implica que la propuesta de aprendizaje implementada con gamificaciéon fue equitativa y

efectiva para atender las necesidades de cada estudiante de manera individualizada.

En conclusion, los resultados del post-test respaldan la propuesta de nivelacion y
refuerzo con gamificacion como un plan de ensefianza eficiente y productivo para mejorar las
habilidades de lectoescritura en estudiantes de segundo grado. Estos resultados son valiosos
para la institucion educativa, porque respaldan la continuidad y expansion de la gamificacion
como un enfoque pedagogico exitoso para mejorar el rendimiento académico de los estudiantes

en el area de lectoescritura.
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Rubrica de evaluacién niveles de lectoescritura

Tabla 24 Rubrica de evaluacion pre y post test.

Escala de desempeiio del estudiante

Escala Da cuenta de

Identifica correctamente todas las letras y sonidos.

Comprende completamente los textos, responde con precision y realiza inferencias
Nivel 4: adecuadas.

Dominio -Muy
sobresaliente
(MS) (9-10)

Nivel 3:
Competencia
adecuada-
Sobresaliente
(S) (7-8)

Nivel 2:
Necesita
mejorar - Poco
Satisfactorio
(PS) (6-4)

Nivel 1:
Insuficiente
Mejorable (M)
(3-1)

No realiza
(NR) (0)

Lee de manera fluida, con buena entonacién y sin errores.
Escribe palabras y oraciones con ortografia y gramatica adecuadas, buena legibilidad.
Comunica ideas por escrito de forma clara, coherente y con vocabulario apropiado.

Identifica la mayoria de las letras y sonidos.

Comprende el significado basico de los textos, responde en su mayoria con precision y
realiza inferencias

adecuadas.

Lee de manera comprensible, con velocidad adecuada y algunos errores ocasionales.
Escribe palabras y oraciones con ortografia y gramatica generalmente correctas, algunos
errores menores.

Comunica ideas por escrito de forma clara y comprensible, con vocabulario adecuado
para su nivel.

Identifica algunas letras y sonidos, pero con dificultades.

Comprende parcialmente el significado de los textos, responde con limitaciones en
precision e inferencias.

Lee con dificultades, a un ritmo lento y con varios errores.

Escribe con frecuentes errores de ortografia y gramatica, dificultad en la legibilidad.
Comunica ideas por escrito con dificultad, estructura incoherente y vocabulario
limitado.

Presenta dificultades significativas para identificar las letras y sonidos.

Tiene dificultades para comprender el significado de los textos, responder preguntas y
realizar inferencias.

Presenta dificultades significativas para leer, con un ritmo lento y muchos errores.
Presenta dificultades significativas en la escritura, con errores constantes en ortografia y
gramatica.

Presenta dificultades para comunicar ideas por escrito, con estructura incoherente y
vocabulario limitado.

El estudiante no realizo la evaluacion diagndstica

Nota: Rubrica tomada y extraida de varios autores
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ENTREVISTA DIRIGIDA A DOCENTES

Objetivo: Conocer acerca de los recursos tecnologicos empleados y su relacion con la

lectoescritura aplicadas durante el proceso de la ensefianza-aprendizaje.

Dos maestras de segundo grado se convierten en expertas y explican cada pregunta con

un comentario muy general.
Preguntas:

¢Cual es su opinién sobre el nivel de motivacion de los estudiantes de segundo

grado con relacién a la lectoescritura?

La motivacion hacia la lectoescritura en los estudiantes de segundo grado es variable,
algunos muestran gran interés y disfrutan de estas actividades, mientras que otros
pueden ser mas reacios, posiblemente debido a dificultades en el aprendizaje y falta de

interés en los métodos de ensefianza tradicionales.

¢Qué dificultades presentan los estudiantes mediante el aprendizaje de la

lectoescritura?

Algunos estudiantes presentan dificultades para identificar y relacionar los sonidos con
las letras; otros pueden comprender el significado de los textos, pero tienen dificultades
para realizar inferencias. Ademas, algunos estudiantes leen a un ritmo lento, cometen
errores al leer y al escribir tienen dificultades para comunicar ideas de manera coherente

y con un vocabulario limitado.

¢ Cudles considera que son los principales desafios o problemas que enfrentan sus

estudiantes de segundo grado en lectoescritura?

Los principales desafios que enfrentan los estudiantes en lectoescritura pueden ser la
falta de concentracion, la falta de comprension de la estructura de las palabras, las frases
y la falta de habilidades de inferencia. Ademas, a veces se encuentran con el desafio de

no tener suficiente practica o apoyo en casa.
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4. ¢Que estrategias de ensefianza-aprendizaje utiliza actualmente para mejorar el

aprendizaje de lectoescritura en los estudiantes de segundo grado?

Algunas de las estrategias que utilizamos incluyen el uso de videos educativos y
canciones que ensefian el alfabeto y los sonidos de las letras. También utilizamos
ejercicios de actividades y juegos en hojas de trabajo para que los estudiantes practiquen

sus habilidades de lectoescritura de manera divertida e interactiva.

5. ¢Qué tipos de recursos utiliza para la ensefianza y aprendizaje de la

lectoescritura?

Utilizamos una variedad de recursos para la ensefianza y el aprendizaje de la
lectoescritura, incluyendo libros de texto, historias, imagenes, videos, juegos

interactivos y actividades manuales.

6. ¢Qué opinién tiene sobre la gamificacibn como estrategia para mejorar el

aprendizaje de lectoescritura en los estudiantes de segundo grado?

Creo que la gamificacién puede ser una herramienta poderosa para mejorar el
aprendizaje de la lectoescritura. Los juegos pueden aumentar la motivacion y el
compromiso de los estudiantes, lo que puede conducir a mejoras en su aprendizaje. Sin
embargo, es importante seleccionar y utilizar juegos que sean apropiados para el nivel

de habilidad y el ritmo de aprendizaje de cada estudiante.

7. ¢Qué sugerencias o recomendaciones podrian brindar para implementar la

gamificacion en la lectoescritura de los estudiantes de segundo grado?

Para implementar la gamificacion en la lectoescritura, sugiero que primero se
familiaricen con los intereses y las habilidades de los estudiantes. Esto puede ayudar a
seleccionar juegos que sean relevantes y desafiantes para ellos. También mejoraria
integrar la gamificacion en el curriculo, de manera que complemente y refuerce las

lecciones de lectoescritura, en lugar de simplemente afiadir juegos sin un propdsito
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claro. Finalmente, se debe proporcionar a los estudiantes una retroalimentacion

constructiva y oportuna para ayudarlos a mejorar sus habilidades.
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7. Discusion

La gamificacion se ha convertido en una estrategia de ensefianza cada vez mas popular
en la educacion, especialmente en lectoescritura al incorporar elementos lidicos a contextos de
aprendizaje, ha surgido como una téctica educativa significativa, sobre todo en la era digital
actual. Esta investigacion se enfoca en la gamificacion y su relacién con la lectoescritura en
estudiantes de segundo grado de la Unidad Educativa “Pio Jaramillo Alvarado” 2023, la cual

consta de un objetivo general y tres objetivos especificos:

Objetivo especifico 1: Conocer los niveles de lectoescritura que presentan los
estudiantes en su proceso de aprendizaje. Por lo tanto, surge la siguiente interrogante: ¢Qué
niveles de lectoescritura presentan los estudiantes en su proceso de aprendizaje? EI primer
objetivo buscdé analizar la competencia de lectoescritura actual de los estudiantes. Los hallazgos
indicaron que la mayoria de los estudiantes (68%) se encuentran en un nivel de '‘Competencia
adecuada’. Si bien es un resultado alentador, se identifica la oportunidad de ayudar a los
estudiantes a alcanzar un nivel de 'Dominio sobresaliente’. Estos hallazgos respaldan la
afirmacion de Chall & Jacobs (2003) sobre la diversidad de niveles de lectoescritura entre
estudiantes y la importancia de disefiar intervenciones pedagdgicas adecuadas para mejorar
estas habilidades. Este diagndstico inicial es crucial ya que proporciona una visién clara de
donde se encuentran actualmente los estudiantes en su aprendizaje, lo que permite plantear

intervenciones pedagdgicas mas adecuadas, en este caso, basadas en la gamificacion.

Objetivo especifico 2: Establecer una propuesta mediante estrategias de gamificacion
para el mejoramiento del aprendizaje de la lectoescritura de los estudiantes. Asi pues, se plantea
la siguiente interrogante: ;Qué propuesta mediante estrategias de gamificacion sirve para el
mejoramiento del aprendizaje de la lectoescritura de los estudiantes?: La gamificacion, en tanto
estrategia pedagdgica, tiene el potencial de fomentar una mayor motivacion y compromiso en
los estudiantes, elementos fundamentales para un aprendizaje efectivo y duradero (Gee, 2003).
Al transformar el proceso de aprendizaje en una experiencia méas lidica y estimulante, es
posible minimizar la resistencia emocional y cognitiva que a menudo enfrentan los estudiantes
al abordar tareas de lectoescritura de alta complejidad. En este sentido, Marzano (2011)
sostiene que la gamificacion puede romper las barreras emocionales y cognitivas que a menudo
obstruyen el proceso de aprendizaje. Mediante la gamificacion, los estudiantes pueden abordar
las tareas de lectoescritura en un entorno desafiante pero ludico, lo que facilita la participacién

activa, la resolucion de problemas y la construccién del conocimiento de manera mas natural
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y significativa.

En cuanto a la propuesta didactica implementada en este estudio, se disefidé un plan de
ensefianza que incluye diversas estrategias de gamificacion, como juegos interactivos,
recompensas, competencias entre estudiantes y desafios. Los resultados obtenidos en la
evaluacion de la propuesta de gamificacion indican que los estudiantes mejoraron su nivel de
lectoescritura, alcanzando el nivel de dominio. Ademas, se observé una mayor motivacion y

participacion activa de los estudiantes en el proceso de aprendizaje.

Objetivo 3: Evaluar la propuesta de estrategias de gamificacion para el mejoramiento
del aprendizaje de la lectoescritura. Por consiguiente, se formula la siguiente pregunta: ;Cémo
determinamos si la propuesta de estrategias de gamificacion para el mejoramiento del

aprendizaje de la lectoescritura es eficiente para los estudiantes?

La evaluacion de las estrategias de gamificacion es esencial para entender su impacto
en el aprendizaje de los estudiantes. Hattie y Timperley (2007) destacan la importancia de la
evaluacion formativa para identificar areas de mejora y adaptar estrategias para maximizar el
aprendizaje. En este estudio, la evaluacién de la implementacion de las estrategias de
gamificacion es un paso determinante para entender como se puede ajustar la intervencion y

asi ayudar a los estudiantes a alcanzar niveles mas altos de competencia en lectoescritura.

Después de implementar la gamificacion como estrategia de aprendizaje en su
ensefianza de lectoescritura, las maestras de segundo grado expresaron su sorpresa Yy
satisfaccion ante los resultados alentadores que observaron. ldentificaron un incremento
notable en el nivel de motivacién de los estudiantes, quienes comenzaron a mostrar un mayor
interés por la lectoescritura, una tarea que antes consideraban aburrida o desafiante. Los
docentes sefialaron que el proceso de gamificacion no solo hizo que el aprendizaje fuera méas
atractivo para los estudiantes, sino que también promovié un ambiente de aprendizaje positivo
y alegre, en el que los errores se convirtieron en oportunidades para aprender y crecer en lugar
de ser fuentes de frustracion. Adicionalmente, notaron mejoras en la fluidez de lectura, en la

coherencia de la escritura y en la precision ortografica y gramatical de los estudiantes.

El analisis de los resultados revela que, aungue los estudiantes muestran un rendimiento
aceptable en lectoescritura, todavia existe margen de mejora. Esto refuerza la afirmacion de
Tomlinson (2014) sobre la necesidad de enfoques pedagdgicos diferenciados, como la

gamificacion, para abordar las necesidades individuales de aprendizaje de los estudiantes. Las
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limitaciones del estudio incluyen la representatividad de la muestra y la falta de multiples
métodos de evaluacion. Sin embargo, los hallazgos son alentadores y sefialan la necesidad de
méas investigacion en este campo. El estudio también destaca la importancia de las
intervenciones educativas como la gamificacion para mejorar el aprendizaje de la lectoescritura

en la educacion primaria.

Objetivo General: Determinar las estrategias de gamificacion a través de una
propuesta didactica para el mejoramiento del aprendizaje de la lectoescritura en los estudiantes
de 2do grado de la Unidad Educativa “Pio Jaramillo Alvarado”, Loja 2023, planteamos la
siguiente interrogante: ¢;Las estrategias de gamificacion inciden en el proceso de ensefianza de

lectoescritura de los estudiantes de segundo grado?

De acuerdo con las observaciones del estudio, los niveles de competencia en
lectoescritura entre los estudiantes variaron, con la mayoria en un nivel de “Competencia
adecuada”. La implementacion de estrategias de gamificacion en la ensefianza de la
lectoescritura tiene como objetivo mejorar estos niveles de competencia. Segln Gee (2003), la
gamificacion puede servir como una poderosa herramienta para fomentar la participacion y el
compromiso de los estudiantes, factores que pueden resultar en una mejora del aprendizaje de

la lectoescritura.

Ademas, el estudio de Kim & Baek (2011) respalda la eficacia de la gamificacién en la
educacidn, sefialando que su implementacion puede llevar a mejoras significativas en el
rendimiento académico de los estudiantes. Al disefiar y aplicar estrategias de gamificacion
adaptadas al contexto educativo de la Unidad Educativa “Pio Jaramillo Alvarado”, se espera

que los niveles de lectoescritura de los estudiantes mejoren.

Por lo tanto, en respuesta a la pregunta de investigacion, las evidencias tanto de la
literatura académica como de los resultados de este estudio sugieren que las estrategias de
gamificacion pueden tener un impacto positivo en el proceso de ensefianza de la lectoescritura
de los estudiantes de segundo grado. Las herramientas digitales como Genially, Kahoot,
Quizizz y Wordwall, cuando se aplican de manera estratégica, transforman el aprendizaje de
la lectoescritura en una actividad interactiva y ludica, incrementando la motivacion y el

compromiso de los estudiantes.

El uso de estas herramientas fomenta el desarrollo de competencias lectoescritoras a

través de actividades y retos que despiertan el interés de los estudiantes. La gamificacion a
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través de estas plataformas convierte el aprendizaje de la lectoescritura en una experiencia
atractiva, que supera el simple acto de aprender a leer y escribir, y estimula la creatividad, el

pensamiento critico y la resolucién de problemas.

Los resultados obtenidos a través de la implementacion de esta propuesta didactica han
demostrado que las estrategias de gamificacion contribuyen de manera efectiva a mejorar las
habilidades de lectoescritura. La comparacion entre las evaluaciones pre y post-intervencion
revela un avance significativo en las competencias lectoescritoras de los estudiantes,
evidenciando la eficacia de la gamificacion como herramienta pedagodgica. Por lo tanto, se
puede afirmar que las estrategias de gamificacion, a través de herramientas como Genially,
Kahoot, Quizizz y Wordwall, inciden de manera positiva en el proceso de ensefianza y

aprendizaje de la lectoescritura en los estudiantes de segundo grado.

A pesar de los resultados alentadores obtenidos en este estudio, es importante sefialar
algunas limitaciones del mismo. Por ejemplo, se trabajé con una muestra limitada de
estudiantes y en una sola unidad educativa, lo que limita la generalizacion de los resultados.
Ademas, aunque se logré mejorar el nivel de lectoescritura de los estudiantes, se requiere un

seguimiento a largo plazo para evaluar la sostenibilidad de los resultados.

En definitiva, la gamificacion puede ser una estrategia efectiva para mejorar el
aprendizaje de la lectoescritura en estudiantes de segundo grado. Los resultados obtenidos en
este estudio sugieren que la implementacion de estrategias de gamificacion puede mejorar
significativamente el nivel de lectoescritura de los estudiantes, asi como su motivacion y
participacion activa en el proceso de aprendizaje. Sin embargo, se requiere de mas
investigacion para evaluar la efectividad de esta estrategia en una poblacion mas amplia y en

diferentes contextos educativos.
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8. Conclusiones
La investigacion evidencié que las estrategias de gamificacion pueden ser una
herramienta didactica muy efectiva para mejorar las habilidades de lectoescritura en los
estudiantes. Antes de la intervencion, aunque la mayoria de los estudiantes mostraron
un alto nivel de habilidades de lectoescritura, un pequefio nimero todavia luchaba en
varias areas. Sin embargo, tras la implementacion de la gamificacion como método de
ensefianza, todos los estudiantes alcanzaron el nivel de "Dominio" en el post-test. Esto
indica que la gamificacion tiene un impacto significativo y positivo en la mejora de las
habilidades de lectoescritura en los estudiantes.
Es importante concluir que la evaluacion inicial, a través del pre-test, evidencio una
diversidad en los niveles de habilidades de lectoescritura en los estudiantes de segundo
grado, lo que evidencia la necesidad de implementar estrategias de ensefianza
diferenciada y eficaz. A pesar de que una gran mayoria mostré un dominio notable de
las habilidades de lectoescritura, se identifico un porcentaje significativo de estudiantes
que necesitaban un respaldo pedagdgico mas solido.
Se concluye que la implementacion de estrategias de gamificacion, utilizando
herramientas como Genially, Kahoot, Quizizz, y Wordwall, demuestra un impacto
significativo en la mejora de las habilidades de lectoescritura de los estudiantes. Estas
estrategias, que convierten el aprendizaje en una experiencia mas atractiva e interactiva,
fomentan la participacion y compromiso de los estudiantes, lo que resulta en un mejor
rendimiento académico.
Es importante enfatizar que, tras la implementacién, del post-test, la propuesta de
gamificacion revel6 mejoras substanciales en las habilidades de lectoescritura en todos
los estudiantes, incluyendo aquellos que inicialmente se encontraban en los niveles méas
bajos de competencia. De esta manera se indica, que las estrategias de gamificacion no
s6lo son eficaces para mejorar las habilidades de lectoescritura, sino que también son
inclusivas y pueden ajustarse a las necesidades de aprendizaje de una diversidad de
estudiantes. Esto confirma que la gamificacion es una estrategia pedagogica eficaz que
puede ser utilizada para mejorar las habilidades de lectoescritura en los estudiantes.
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9. Recomendaciones

e Basado en los resultados de esta investigacion, se recomienda a las autoridades de la
Unidad Educativa “Pio Jaramillo Alvarado” continuen y expandan el uso de la
gamificacion como una estrategia de ensefianza. Es evidente que la gamificacion puede
ser una estrategia efectiva para mejorar las habilidades de lectoescritura, y podria tener
un impacto similar en otras areas del curriculo. Ademas, se aconseja compartir los
resultados de esta investigacion con otras instituciones educativas y profesionales de la
educacion, para fomentar un uso mas amplio de las estrategias de gamificacion y para
promover una mayor investigacion sobre su eficacia en diversos contextos educativos
y con diferentes grupos de estudiantes.

e Se recomienda a los docentes realizar evaluaciones periddicas de las habilidades de
lectoescritura para monitorear el progreso de los estudiantes y ajustar las estrategias de
ensefianza segun sea necesario. La evaluacion regular puede ayudar a identificar
rapidamente cualquier problema y permitir intervenciones oportunas para apoyar el
aprendizaje de los estudiantes.

e Que los docentes sigan utilizando e integrando estrategias de gamificacion en la
ensefianza de la lectoescritura. Herramientas como Genially, Kahoot, Quizziz y
Wordwall, pueden ser utilizadas para hacer que el aprendizaje sea mas interactivo,
atractivo y efectivo. Los docentes pueden explorar y experimentar con diferentes
herramientas y técnicas de gamificacion para mantener el interés y la motivacion de los
estudiantes.

e La sugerencia a los docentes de implementacion y evaluacion de las estrategias de
gamificacion deben ser un proceso continuo que deben aplicar los docentes para
garantizar su efectividad. El éxito de la gamificacion en la mejora de las habilidades de
lectoescritura podria sugerir que esta estrategia también podria ser efectiva en la

ensefianza de otras habilidades y contenidos académicos
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11. Anexos

Anexo 1 Propuesta

o a0k~ w b -

PROPUESTA GUIA DE ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE

TEMA: “Aventura de Letras: Aprendiendo a través de la Gamificacion”

DIRIGIDO A: Docentes.

DURACION: 1 semana.

LUGAR: Unidad Educativa “Pio Jaramillo Alvarado”

RESPONSABLE: Verodnica Elizabeth Hernandez Carrera

LINEA DE INVESTIGACION DE LA MAESTRIA: Resultados y fundamentos de
las practicas educativas orientadas a la innovacion en la Educacion Bésica.
OBJETIVOS.

GENERAL:

Implementar la gamificacion como herramienta de aprendizaje para mejorar la
lectoescritura en los estudiantes de segundo grado a través del uso de Genially, Kahoot,

Quizizz y Wordwall.
ESPECIFICOS:

Desarrollar y aplicar una serie de actividades y retos de gamificacion que enganchen a
los estudiantes de segundo grado y refuercen sus habilidades de lectoescritura
utilizando las herramientas Genially, Kahoot, Quizizz y Wordwall. Estas actividades
pueden incluir desafios de reconocimiento de letras y sonidos, cuestionarios de
comprension de lectura, juegos de ortografia y gramatica, y actividades de escritura
creativa.

Evaluar la efectividad de la gamificacion en la mejora de las habilidades de
lectoescritura de los estudiantes mediante la comparacion de las evaluaciones pre y
post-intervencion. Esto permitird medir los progresos de los estudiantes y determinar el
impacto de las actividades de gamificacion en su aprendizaje.

Socializar la propuesta de gamificacion con otros profesionales de la educacion para

promover su uso en otras aulas y niveles educativos. Esto podria implicar la
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presentacion de los resultados del proyecto en reuniones de profesores, talleres de

formacion profesional, o conferencias educativas.

8. CONTENIDOS:

Este proyecto de gamificacion, “Aventura de Letras”, tiene el potencial de hacer del
aprendizaje de la lectoescritura una experiencia mas atractiva, divertida y efectiva para los
estudiantes de segundo grado. Con la implementacion cuidadosa y la evaluacion rigurosa, este
proyecto puede proporcionar evidencia valiosa del poder de la gamificacion para mejorar las

habilidades de lectoescritura de los estudiantes.
Gamificacion

La gamificacion proporciona una experiencia de aprendizaje divertida y participativa
para los estudiantes. Segun Kapp (2012), los elementos de los juegos, como la competencia y
la colaboracion, pueden ser poderosos motivadores para el aprendizaje. Ademas, la
gamificacion permite a los estudiantes recibir comentarios inmediatos sobre su rendimiento, lo
que puede ayudarles a aprender y mejorar de manera mas eficiente (Zichermann &
Cunningham, 2011).

El uso de la gamificacion en la educacion ha demostrado ser beneficioso para una
variedad de resultados de aprendizaje. En particular, varios estudios han encontrado que la
gamificacion puede ser efectiva para mejorar las habilidades de lectoescritura (Hamari,
Koivisto & Sarsa, 2014).

Lectoescritura

La lectoescritura es una habilidad fundamental en la educacion y en la vida diaria que
implica la capacidad de leer y escribir con competencia. Es un proceso dinamico e interactivo

que va mas alla de la simple decodificacién de letras en palabras y frases (Ferreiro, 2016).

Teberosky y Colomer (2003) argumentan que la lectoescritura debe ser vista como una
practica social, una herramienta para interactuar y comunicarse con los demas en una variedad
de contextos. Ademas, es una habilidad cognitiva que implica el uso de la memoria, la atencion,

el razonamiento légico y la creatividad.
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Aprender a leer y escribir es un proceso que requiere tiempo y practica. Segun
Goodman (1986), los nifios pasan por diferentes etapas de desarrollo en su camino hacia la

lectoescritura, desde la pre-alfabetizacion hasta la alfabetizacion plena.

La ensefianza de la lectoescritura debe ser intencional y sistematica, proporcionando a
los estudiantes multiples oportunidades para practicar y recibir retroalimentacion (Snow, Burns
& Griffin, 1998). Diversas estrategias de ensefianza, como la instruccion fonética, el enfoque
de lenguaje integral y la gamificacion, han demostrado ser efectivas para mejorar las
habilidades de lectoescritura de los estudiantes (National Reading Panel, 2000).

9. METODOLOGIA

Disefio del Estudio: Este proyecto adoptara un disefio de investigacion-accion, un
enfoque participativo que implica tanto a los docentes como a los estudiantes en el proceso de
investigacion. La investigacion-accion es especialmente adecuada para este proyecto, ya que
permite a los profesores probar y evaluar las estrategias de gamificacion en su propio entorno

de ensefanza.

Implementacion de la Gamificacion para Mejorar la Lectoescritura (Objetivo
General):

El primer paso fue la seleccion e integracion de las herramientas de gamificacion
Genially, Kahoot, Quizizz y Wordwall en el curriculo de lectoescritura. Se disefiaron y
desarrollaron varias actividades que cubrian una variedad de habilidades de lectoescritura.
Estas actividades incluian, entre otras, juegos de reconocimiento de letras y sonidos,
cuestionarios de comprension de lectura, desafios de ortografia y gramética y tareas de escritura

creativa.
Desarrollo y Aplicacion de Actividades de Gamificacion (Objetivo Especifico 1):

Con las herramientas seleccionadas, se crearon y aplicaron una serie de actividades y
desafios de gamificacion adaptados a las necesidades y niveles de los estudiantes de segundo
grado. Los profesores recibieron formacién para familiarizarse con las herramientas y como
integrarlas en sus clases. Las actividades se incorporaron gradualmente en las lecciones,

permitiendo a los estudiantes aprender a su propio ritmo y de manera interactiva.
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Evaluacion de la Efectividad de la Gamificacion (Objetivo Especifico 2):

Para medir la efectividad de la gamificacion en el mejoramiento de las habilidades de
lectoescritura, se realizaron evaluaciones antes y después de la intervencion. Se utilizaron
instrumentos de evaluacién estandarizados para medir las habilidades de lectoescritura, y se
compararon los resultados pre y post intervencion para evaluar el impacto de la gamificacion.
También se recopilo la retroalimentacion de los estudiantes y profesores sobre su experiencia

con la gamificacion.
Socializacion de la Propuesta de Gamificacion (Objetivo Especifico 3):

Los resultados del proyecto, junto con las lecciones aprendidas y las mejores practicas,
se compartieron con otros docentes de la educacion de nivel elemental a través de diversas
plataformas con la finalidad de motivarlos a emplearlas en sus clases y la consideren como una

estrategia eficiente al momento de impartir su ensefianza en el aula.
10. RECURSOS:

Los instrumentos que se usan flucttan segun la estrategia a emplear, sin embargo, los

mas recurrentes son:
Recursos materiales:

e Servicio de Internet

e Herramientas educativas
e Pizarra

e Marcadores

e Proyector
Recursos humanos:

e Investigadora
e Directivos UEPJA
e Docentes segundo grado UEPJA

Anexos de la propuesta

e Listado de pautas metodoldgicas de aprendizaje - herramientas tecnologicas.
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e Matriz de operativizacion.

LISTADO DE PAUTAS METODOLOGICAS

Para lograr un eficaz desarrollo de las habilidades de lectoescritura en los estudiantes
de segundo grado a traves de la gamificacion, es necesario considerar que estas habilidades son
esenciales para el desarrollo integral de los estudiantes y su rendimiento académico. A
continuacion, se presenta un decalogo de pautas metodoldgicas que ayudaran a los docentes a

implementar de manera eficiente este enfoque en el aula:

1. Diagnostico Inicial: Antes de implementar cualquier estrategia de
gamificacion, se debe realizar un diagndstico inicial para identificar las
habilidades y conocimientos previos de los estudiantes en lectoescritura.

2. Seleccion de Herramientas: De acuerdo con las necesidades de los estudiantes,
seleccionar las herramientas de gamificacion méas apropiadas. Las herramientas
elegidas para este proyecto son Genially, Kahoot, Quizizz y Wordwall.

3. Disefio de Actividades: Disefiar actividades de gamificacion que se alineen con
los objetivos de aprendizaje de lectoescritura. Las actividades deben ser
variadas y atractivas para mantener el interés de los estudiantes.

4. Implementacién Gradual: Introducir gradualmente las actividades de
gamificacion, comenzando por tareas sencillas y progresando hacia desafios
mas complejos.

5. Retroalimentaciéon  Continua:  Proporcionar a los  estudiantes
retroalimentacion continua sobre su rendimiento en las actividades de
gamificacion para ayudarles a mejorar.

6. Evaluacion: Evaluar regularmente el progreso de los estudiantes en
lectoescritura utilizando la rabrica de evaluacion.

7. Flexibilidad: Ser flexible y estar dispuesto a hacer ajustes a las actividades de
gamificacion segun las necesidades y respuestas de los estudiantes.

8. Interaccion y Colaboracion: Fomentar la interaccién y colaboracion entre los
estudiantes durante las actividades de gamificacion para promover el
aprendizaje cooperativo.

9. Revisidn y Refinamiento: Revisar y perfeccionar regularmente las actividades
de gamificacion en funcién de los resultados de las evaluaciones y el feedback

de los estudiantes.
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10. Socializacion de los resultados: Compartir los resultados y experiencias del
proyecto con otros profesionales de la educacion para promover el uso de la

gamificacion en la ensefianza de la lectoescritura.

Estas pautas metodoldgicas pretenden servir de guia para la implementacion exitosa del
proyecto "Aventura de Letras: Aprendiendo a traves de la Gamificacion” y pueden ser

adaptadas segun las circunstancias y necesidades especificas de cada aula.

Las plataformas digitales, que se ajustan a las metodologias previamente descritas, son
herramientas que los docentes pueden ya estar utilizando en otros contextos educativos. No
obstante, al ser aplicadas de manera intencionada y estratégica dentro de un marco de
gamificacion, estas plataformas pueden convertirse en instrumentos poderosos para alcanzar
los objetivos propuestos, en este caso, el desarrollo de habilidades de lectoescritura.
Plataformas como Genially, Kahoot, Quizizz y Wordwall, por ejemplo, al ser adecuadamente
gamificadas y ajustadas a las necesidades especificas de los estudiantes, pueden proporcionar
un ambiente de aprendizaje interactivo, motivador y eficaz para mejorar la lectoescritura en los

estudiantes de segundo grado.

e Genially: Es una herramienta de presentacion interactiva que permite a los educadores
crear presentaciones dinamicas con elementos interactivos. En el primer dia, se puede
usar Genially para introducir a los estudiantes en las plataformas de gamificacion y los
conceptos basicos de lectoescritura a través de un juego interactivo. Los estudiantes
podran explorar el juego a su propio ritmo, lo que ayudara a construir su confianzay a
familiarizarse con el formato de gamificacion. En el ultimo dia, los estudiantes podran
utilizar Genially para crear su propia historia, utilizando las habilidades de

lectoescritura que han aprendido durante la semana. https://www.genially.com
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llustracion 1
Paneles de elementos interactivos
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lustracion 2
Seleccidn de disefios para gamificar
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llustracion 3
Categoria juegos de dardos
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lHustracion 4
Integracion de sonidos de respuestas correctas e incorrectas
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e Kahoot: Es una plataforma de aprendizaje basada en juegos que permite a los

profesores crear cuestionarios interactivos. En el segundo dia, se puede utilizar Kahoot
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para reforzar el reconocimiento y uso de letras y sonidos a través de un cuestionario
interactivo. Los estudiantes tendran la oportunidad de responder a las preguntas en
tiempo real, lo que fomentard su participacion y compromiso con la actividad.

https://kahoot.com

llustracion 5
Panel para iniciar la creacion del juego
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llustracion 6
Seleccion de plantillas para gamificar
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lustracion 7
Creacion Kahoot generador de preguntas
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lustracion 8
Tipo de pregunta Quiz - prueba de conocimientos.
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e Quizizz: Similar a Kahoot, Quizizz permite a los educadores crear cuestionarios
interactivos. En el tercer dia, los estudiantes podran participar en un Quizizz basado en
un texto corto para mejorar sus habilidades de comprension lectora. Los estudiantes
podrén trabajar a su propio ritmo, lo que permitird un aprendizaje méas personalizado y

auténomo. https://quizizz.com

llustracion 9
Paneles de creacion para cuestionarios
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lustracion 11
Creacion de cuestionario - seleccion maltiple

¢Como se escribe?

quorona corrona

llustracién 12
Desarrollo de cuestionario con imagenes de referencia

6..Qué palabra le corresponde al dibujo?

¢) maleza a) paleta

e Wordwall: Es una plataforma que permite a los docentes crear recursos interactivos
personalizados. En el cuarto dia, los estudiantes podran participar en un juego

interactivo en Wordwall que les desafia a identificar errores de ortografia y gramética
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en las oraciones. Esta actividad proporcionara a los estudiantes una forma ludica y
atractiva de practicar y mejorar sus habilidades de ortografia y gramatica.

https://wordwall.net/

llustracion 13
Ejemplos de comunidad Wordwall
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lustracion 15
Plantilla: une las correspondencias
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Estas cuatro herramientas ofrecen una gran variedad de oportunidades para la
gamificacion del aprendizaje y el refuerzo de las habilidades de lectoescritura en el aula. Es
importante recordar que el éxito de estas actividades depende de la guia y apoyo constante del
docente, asi como de la disposicion y compromiso de los estudiantes.
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ANEXO DE LA PROPUESTA:

Anexo 2 . Matriz de operacionalizacién

Dia Objetivos Actividad Tiempo Recursos Metodologia Evaluacion
1 Introducir conceptos Introduccion a las 45 minutos Ordenadores con Gamificacion, Observacion directa,
basicos de lectoescritura 'y plataformas Genially, acceso a internet, aprendizaje ludico retroalimentacion inmediata
familiarizar a los Kahoot, Quizizz, Wordwall a plataforma Genially
estudiantes con las través de un juego interactivo
plataformas de
gamificacion
2 | Reforzar el reconocimiento . Actividad en Kahoot sobre 45 minutos Ordenadores con Gamificacion, Puntuacién de Kahoot
y uso de las letras y reconocimiento de letras y acceso a internet, aprendizaje basado
sonidos sonidos plataforma Kahoot en preguntas
3 | Megjorar la comprension de Actividad en Quizizz con 45 minutos Ordenadores con Gamificacion, Puntuacion de Quizizz
lectura preguntas de comprension acceso a internet, aprendizaje basado
basadas en un texto corto plataforma Quizizz en preguntas
4 | Mejorar las habilidades de Juego en Wordwall para 45 minutos Ordenadores con Gamificacion, Puntuacion de Wordwall
ortografia y gramatica identificar errores de acceso a internet, aprendizaje basado
ortografia y gramatica en plataforma Wordwall en resolucion de
oraciones problemas
5 Mejorar la expresion Crear una historia en 45 minutos Ordenadores con Gamificacion, Rubrica de evaluacion de la

escrita

Genially usando las
habilidades de lectoescritura
aprendidas durante la semana

acceso a internet,
plataforma Genially

aprendizaje creativo

historia creada en Genially
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Este es solo un ejemplo de como podran estructurar un plan de trabajo de cinco dias. Es importante tener en cuenta que las actividades y el
tiempo pueden variar segun las necesidades y habilidades especificas de los estudiantes.
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Anexo 3 Certificacién de traduccién de Abstract.

y Juan Pablo Ordénez Salazar
CELTA-Certified English Teacher,

traductor e intérprete.
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1104223407, egresada de 1a Maestria en Educacion Basica, de la Facutad oa Educacicn, el
Arie y la Comunicacon de la Universidad Naconal de Laa.

Lo cartifico en honor 8 |8 verdad, y autonzo 3 I8 Interesada hacer uso del presents en
lo Qque a sus intareses convenga.

Loja, 10 de agesto del 2023

S
Hrpeard

LDl & 1}
Frtys gl
Juan Pablo OrdOfiez Salazar
DNE: 110356501090
COdigo de perito: 12298374
CELTA - CERTIFIED ENGLISH TEACHER, TRADUCTOR E INTERPRETE
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