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RESUMEN

La investigacion tuvo como objetivo general proponer estrategias didacticas digitales
gamificadas en la plataforma Canva para el aprendizaje de la lectura comprensiva en
estudiantes de 8vo afo de Educaciéon General Basica de la Unidad Educativa "Los
Andes", Canton Bolivar. El estudio adopté un enfoque mixto que combiné analisis
cuantitativo y cualitativo, empleando los tipos de investigacidn descriptiva y de campo.
La metodologia se desarroll6 en tres fases: diagndstico de practicas docentes, disefio
de estrategias gamificadas y su integracion en Canva. Las técnicas utilizadas fueron
la encuesta mediante cuestionario de 16 items aplicado a través de Google Forms, y
la entrevista semiestructurada dirigida al docente del area. La poblacion y muestra
estuvo conformada por 15 estudiantes de 8vo afo, 7 mujeres y 8 hombres; y un
docente de Lengua y Literatura de la institucién. Los principales resultados
evidenciaron que el 75% de los estudiantes presentaba dificultades en la comprension
lectora, especialmente en los niveles inferencial y de adquisicién de vocabulario, con
un uso escaso Yy discontinuo de herramientas digitales y estrategias gamificadas en
el aula, pese a una percepcion favorable hacia estas metodologias por parte de
estudiantes y docentes. Como propuesta se disefaron 12 estrategias didacticas
digitales gamificadas integradas en Canva, alineadas al curriculo de Lengua y
Literatura del Ministerio de Educacion para las cuatro unidades del octavo grado,
incorporando herramientas como Kahoot, Blooket, Wordwall, Nearpod y Kialo Edu,
con actividades de retos, competencias, crucigramas, rompecabezas y foros
argumentativos. Se concluye que las estrategias gamificadas en Canva constituyen
una alternativa pedagogica innovadora que fortalece la comprensiéon lectora,
incrementa la motivacion estudiantil y responde a la necesidad de superar la
ensenanza tradicional. Se recomienda incorporar estas estrategias de manera
permanente, ampliarlas a otros cursos y asignaturas, e integrar la gamificacion en el
Proyecto Educativo Institucional.

Palabras Claves: Aprendizaje, Canva, Estrategias Didacticas, Gamificacion, Lectura
comprensiva.

Xiv



ABSTRACT

The general objective of this research was to propose gamified digital teaching
strategies using the Canva platform to enhance reading comprehension among
eighth-grade students in Basic General Education at the "Los Andes" Educational Unit,
Bolivar Canton. The study adopted a mixed-method approach that combined
quantitative and qualitative analysis, employing descriptive and field research designs.
The methodology was developed in three phases: diagnosis of teaching practices,
design of gamified strategies, and their integration into Canva. The data collection
techniques included a 16-item questionnaire applied through Google Forms and a
semi-structured interview targeted to the area teacher. The population and sample
consisted of 15 eighth-grade students (7 female and 8 male) and one Language and
Literature teacher from the institution. The main findings revealed that 75% of the
students experienced difficulties in reading comprehension, particularly at the
inferential level and in vocabulary acquisition, with limited and inconsistent use of
digital tools and gamified strategies in the classroom, despite the positive perceptions
of both students and teachers regarding these methodologies. As a proposal, 12
gamified digital teaching strategies integrated into Canva were designed, aligned with
the Language and Literature curriculum established by the Ministry of Education for
the four instructional units of the eighth grade. These strategies incorporated tools
such as Kahoot, Blooket, Wordwall, Nearpod, and Kialo Edu, featuring activities
including challenges, competitions, crossword puzzles, jigsaw puzzles, and
argumentative discussion forums. It is concluded that gamified strategies implemented
through Canva constitute an innovative pedagogical alternative that strengthens
reading comprehension, increases student motivation, and addresses the need to
move beyond traditional teaching methods. It is recommended that these strategies
be permanently incorporated into classroom practice, expanded to other grades and
subjects, and integrated into the Institutional Educational Project.

Keywords: Learning, Canva, Teaching Strategies, Gamification, Reading

Comprehension.
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CAPITULO |

PROBLEMA
1.1. Planteamiento del problema

La lectura comprensiva facilita al lector el analisis y la comprensién de las
ideas presentadas en un texto, lo que brinda la oportunidad de crear diferentes
interpretaciones a partir de una misma lectura (Morales, 2023). Asi, el lector
interpreta los sentimientos y emociones de la historia, se conecta consigo mismo
y con el mundo que lo rodea (Armijos, 2023). Sin embargo, uno de los problemas
observados en el aprendizaje de la lectura comprensiva a nivel latinoamericano
es la falta de concentracion durante el proceso de lectura (Saavedra, 2023).

Segun Morales (2023), la comprension lectora se define como “la
revelacion del significado de un relato que se logra mediante la confrontacion de
las ideas mas importantes del texto” (p.56). Por tanto, es fundamental que el
docente antes de tratar el tema de la lectura comprensiva realice un diagnostico
previo (Armijos, 2023). Ademas, la comprension lectora se manifiesta en
diferentes niveles de profundidad, ya que los lectores interpretan la informacion
de manera diversa (Heredia ,2022).

Una vez analizados los autores mencionados, esta investigacion se centro
en proponer estrategias didacticas digitales gamificadas utilizando la plataforma
Canva. Estas estrategias permitieron a los docentes de Lengua y Literatura
implementarlas en el aula, ayudando a los estudiantes a mantener la
concentracion durante la lectura (Saavedra, 2023). Segun el Instituto Nacional
de Evaluacién Educativa (INEVAL, 2024), “tan solo el 36% de los estudiantes es
capaz de comprender lo que lee” (p. 17).

Por otra parte, Canva es una plataforma digital que permite una interaccion
sencilla y efectiva de la informacion con los estudiantes. Segun Mora (2021):

La formacion profesional de los docentes en la integraciéon de las
tecnologias en el aula exige que los docentes desempefien nuevos roles,
transformen sus practicas con nuevos planteamientos que les permitan
responder con éxito a las exigencias de la sociedad del siglo XXlI, y le aporte a
su crecimiento, desarrollo social y cultural. (p.56)



Es esencial que los docentes se adapten a estas nuevas exigencias para
mejorar su practica educativa y fomentar un aprendizaje significativo en sus
estudiantes; para asi mantener un entorno educativo en constante evolucion,
implicando a los docentes mantenerse en programas de capacitacion continua
que les permita mejorar las competencias pedagodgicas que permitan preparar a
los estudiantes a los desafios del futuro.

Asi, en la Unidad Educativa “Los Andes”, Canton Bolivar la investigacion
se enfocd en indagar de qué manera los docentes integran las herramientas
tecnologicas dentro del aula en el proceso de la lectura comprensiva, para
finalmente disefiar y proponer estrategias didacticas digitales gamificadas en la
plataforma Canva que facilite a los docentes la ensefianza, ya que existe casos
en los que los docentes tienen la predisposicion, pero la falta conocimiento o de
instrumentos hace que exista la dificultad de poder integrar las Tic’s dentro del
aula dificultando el proceso de aprendizaje por parte del estudiante (Intriago,
2022).

Por ende, el proyecto de investigacion analizé ¢ Cuales son las estrategias
didacticas gamificadas mas efectivas que utilizan los docentes para la
ensefanza de la lectura comprensiva en los estudiantes de 8vo afio de la Unidad
Educativa Los Andes, Canton Bolivar Ao Lectivo 2023-20247

1.2. Preguntas de investigacion o hipoétesis

¢ Qué estrategias didacticas gamificadas estan siendo empleadas
actualmente por los docentes de Lengua y Literatura en la ensefianza de la
lectura comprensiva para estudiantes de 8vo afio en la Unidad Educativa “; Los
Andes”, Canton Bolivar?

¢, Como se pueden disefar estrategias didacticas gamificadas que sean
adecuadas y efectivas para mejorar el aprendizaje de la lectura comprensiva en
estudiantes de 8vo afo en la Unidad Educativa “; Los Andes”, Cantdn Bolivar?

¢, Cual es la mejor manera de integrar las estrategias didacticas digitales
gamificadas en la plataforma CANVA para optimizar el aprendizaje de la lectura
comprensiva en estudiantes de 8vo afo en la Unidad Educativa “4Los Andes”,
Cantén Bolivar?



1.3. Objetivos de investigacion
1.3.1. Objetivo General

Proponer las estrategias didacticas digitales gamificadas en la plataforma
Canva, para el aprendizaje de la lectura comprensiva de los estudiantes de 8vo
afo de Educacién General Basica de la Unidad Educativa “Los Andes”, Cantén

Bolivar.
1.3.2. Objetivos Especificos

Identificar estrategias didacticas gamificadas que utilizan los docentes de
Lengua y Literatura, para la ensefianza de la lectura comprensiva de los
estudiantes de 8vo afio de Educacion General Basica de la Unidad Educativa
“Los Andes”, Canton Bolivar.

Disefar estrategias didacticas gamificadas, para el aprendizaje de la
lectura comprensiva de los estudiantes de 8vo afo de Educacion General Basica
de la Unidad Educativa “Los Andes”, Canton Bolivar.

Integrar las estrategias didacticas digitales gamificadas en la plataforma
CANVA, para el aprendizaje de la lectura comprensiva de los estudiantes de 8vo
ano de Educacion General Basica de la Unidad Educativa “Los Andes”, Cantén

Bolivar.
1.4. Justificacion

El presente trabajo de investigacion es fundamental debido a la creciente
influencia de las plataformas digitales educativas en el ambito educativo actual.
La integracion de herramientas de gamificacion como Canva, tiene el potencial
de enriquecer significativamente el aprendizaje de los estudiantes, con el fin que
sean mas interactivas y significativas. Este estudio se centra en identificar las
estrategias didacticas gamificadas utilizadas por los docentes del area de lengua
y literatura para ensefar la lectura comprensiva en el afo lectivo 2023-2024 y
finalmente presenta la propuesta estrategias didacticas gamificadas, para el
aprendizaje de la lectura comprensiva de los estudiantes de 8vo aho de

Educacion General Basica de la Unidad Educativa “Los Andes”, Cantén Bolivar.



En este contexto, proponer el uso de Canva para el aprendizaje de la
lectura comprensiva es altamente conveniente para el proceso de ensehanza ya
que enriquecen la experiencia educativa mejorando la interactividad y
personalizacion, fomento de la creatividad, colaboracion efectiva, integracion con
otras plataformas y la gamificacién del aprendizaje que propicia un entorno
educativo mas dinamico y alineado a las necesidades educativas de la
actualidad.

Por otra parte, el impacto social es significativo debido a que se atiende
elementos clave como la accesibilidad y equidad en el ambito educativo, porque
democratiza el acceso de todos los estudiantes a recursos educativos de calidad
que a su vez mitiga la brecha educativa en diferentes contextos
socioecondmicos. Adicional fomenta el compromiso y la motivacion de los
estudiantes que conlleva al desarrollo de pensamiento critico que permite a los
estudiantes habilidades esenciales no solo académicas sino también en la vida
cotidiana para resolver problemas reales.

La investigacion toma como referencias practicas que ayudan el proceso
educativo, por una parte, tenemos la innovacion en las estrategias de ensefanza
que son aplicadas de manera esporadica en la institucion educativa en
investigacion. Aunque de esta forma, los estudiantes les llaman la atencién
trabajar con este tipo de recursos ya que les ayuda a retener mejor a informacion.
La investigacion aporta nuevos conocimientos al campo educativo en especial a
| aparte pedagodgica donde la innovacion esta presente en cada uno del
contenido que se imparte en la institucién educativa.

En este sentido, El Plan de Creacion de Oportunidades 2021-2025, a
través de su eje social enfocado en la educacion diversa y de calidad, destaca
de manera imponente promover una educacion inclusiva e innovadora en todos
los niveles. Dentro de los diferentes apartados , la politica 7.2 del plan busca a
modernizar el que hacer educativo en su maximo esplendor (SENPLADES,
2021). Finalmente, la investigacion se vincula en la linea de estudio de
innovacion en la mediacién pedagdgica, aprendizaje y desarrollo. Formacion
docente en el aula, la escuela y la comunidad educativa de la Universidad

Politécnica Estatal del Carchi.



CAPITULO I
FUNDAMENTACION TEORICA

2.1. Antecedentes de investigacion

La investigacion de Armijos (2023), en el articulo cientifico publicado en la
Revista Andina de Educacion titulado "Estrategias para la comprension lectora: Una
revision de estudios en Latinoamérica", tiene como objetivo analizar las estrategias
que favorecen la comprension lectora, menciona que es fundamental para que el
estudiante logre fluidez en la lectura, y destaca el rol de las plataformas tecnoldgicas
como guias de estudio para identificar estrategias efectivas de comprensién, aplicé
un enfoque mixto de investigacion y concluye que el uso de la herramienta tecnolégica
Canva mejora significativamente la comprension lectora al proporcionar estrategias
practicas y accesibles para los estudiantes.

Segun Chuqui (2022), en el articulo publicado en la revista Ciencia Digital,
titulado "La gamificacién en el proceso educativo", tuvo como objetivo explorar la
implementacion de la gamificacion como una herramienta didactica para mejorar el
aprendizaje en los estudiantes, implement6 un enfoque mixto; los autores concluyen
que la gamificacién permite a los estudiantes captar de manera mas clara los
conceptos educativos, lo cual es particularmente util en la ensefanza de la lectura
comprensiva. Los resultados indican que, al integrar elementos de juego en el proceso
de aprendizaje, los estudiantes aumentan su motivacién y logran una mayor
comprensién. Este hallazgo refuerza la idea de que la gamificacién, aplicada en
plataformas como Canva son una herramienta eficaz para mejorar la lectura
comprensiva en el contexto educativo.

Por su parte Intriago (2022), en la investigacion “El uso de la herramienta
Canva como estrategia en la ensefianza” publicado en la revista Sparci, resalta el
impacto en el proceso de ensefanza-aprendizaje, el estudio desarrollé un enfoque
descriptivo y de campo, aplicé encuestas y entrevistas para evaluar la percepcion de
los docentes y estudiantes; los resultados resaltaron que esta plataforma fomenta la

creatividad y la participacion activa de los estudiantes.



Estos resultados ayudan sin lugar a duda a la mejora en la comprension lectora
y el analisis nos dice que la herramienta permite a los docentes disefiar actividades
didacticas mas atractivas, lo que facilita el aprendizaje de los estudiantes.

Galarza (2022), en su articulo “La gamificacion como motivacién en el
aprendizaje de la lectoescritura” publicado en la revista Ciencia, Tecnologia e
Innovacion, nos dice que la escritura y lectura se desarrollan de mejor manera con el
uso de la gamificacion. Utilizando un enfoque mixto, destaca que el uso de
plataformas tecnoldgicas con elementos de juego favorece la participacion activa y
mejora la comprension de textos. Este hallazgo respalda la efectividad de la
gamificacidn como herramienta clave para desarrollar la comprension lectora cuando
se aplica correctamente.

También Gracia (2022) en el articulo titulado "La gamificacién como estrategia
mediadora del proceso de ensefianza-aprendizaje", publicado en la revista Semilla
Cientifica, analiza como la gamificacidn en educacion favorece el aprendizaje de
conceptos y habilidades mediante un enfoque mixto, la investigacion se basa en
encuestas y entrevistas a docentes, finalmente concluye que la gamificacién mejora
significativamente la motivacion y el rendimiento académico de los estudiantes; los
analisis de los resultados demuestran que los docentes que integran la gamificacion
en el aula logran una mayor participacién y mejores resultados en la comprension
lectora de los estudiantes.

Adicional, Morocho (2022) en la tesis titulada “Herramientas Educativas
Digitales para la Comprensién de Textos Cientificos” de la Universidad Politécnica
Salesiana, investigd el impacto de las herramientas digitales en la mejora de la
comprensién lectora de textos cientificos, el objetivo principal es fortalecer esta
habilidad a través del uso de plataformas digitales que fomenten el aprendizaje
auténomo y critico; implemento un enfoque mixto para analizar el comportamiento de
los estudiantes al interactuar con las herramientas, el estudio revelé6 que los
estudiantes que utilizan plataformas digitales muestran una mayor motivacion y
mejoran significativamente su comprension lectora, se destaca que las herramientas
digitales permiten que los estudiantes procesen la informacién de manera mas
dinamica y efectiva, lo cual contribuye a un aprendizaje mas profundo.

Entre las estrategias mencionadas se encuentran las actividades interactivas
y el uso de multimedia que facilitan la comprension de conceptos complejos y

fomentan un mayor compromiso por parte del estudiante. Ademas, la investigaciéon
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resalta la importancia de que los docentes integren estas tecnologias en su practica
diaria, argumentando que no solo promueven un aprendizaje mas autbnomo, sino que
también ayudan a los estudiantes a desarrollar habilidades cognitivas avanzadas,
como el pensamiento critico y la resolucion de problemas.

Lo citado fue de gran relevancia para la presente investigacién, porque
subrayan la efectividad de las herramientas digitales, especialmente Canva en la
ensefianza de la lectura comprensiva, dado que el estudio valida la premisa de que
las plataformas digitales gamificadas facilitan la comprensién de textos complejos,
como los cientificos que refuerza la hipotesis de que este tipo de estrategias pueden
también ser utiles en la comprension lectora de textos literarios y educativos.

También a Gago (2021) en la investigacion titulada “La comprension lectora y
su incidencia en el rendimiento académico” presentada en la Universidad Catdlica,
examina la relacion directa entre la comprensién lectora y el rendimiento académico
en estudiantes de distintos niveles educativos, ademas que el estudio parte de la
premisa de que los problemas en la comprensién de textos son un factor clave en el
bajo rendimiento escolar, una situacién comun en diversas instituciones educativas;
implement6 un enfoque mixto e instrumentos como encuestas y pruebas de lectura,
las cuales revelaron que los estudiantes que enfrentan dificultades para comprender
los textos también tienden a obtener calificaciones mas bajas.

La investigacidn plantea que las estrategias didacticas tradicionales son
insuficientes para abordar estos problemas, por lo que se recomienda el uso de
recursos digitales y estrategias innovadoras con gamificacién para mejorar el proceso
de aprendizaje, en resultados se hace evidente mejoras significativas no solo en la
comprension lectora, sino también en motivacion y compromiso de los estudiantes,
finalmente se concluyé que la gamificacion facilita el aprendizaje al hacerlo mas
interactivo y atractivo para los estudiantes, lo que a su vez les ayuda a procesar mejor
la informacioén y a desarrollar habilidades cognitivas mas avanzadas.

También cabe destacar a Huamani (2021) en el articulo “La gamificacién como
estrategia de motivacion y dinamizadora de las clases en el nivel superior” publicado
en la revista Unife, explora cémo la gamificacion puede ser utilizada como una
herramienta efectiva para motivar y dinamizar las clases en el nivel superior, tuvo
como objetivo analizar el impacto de la gamificacion en el rendimiento y la motivacion
de los estudiantes; implementé un enfoque mixto e instrumentos de encuestas y

entrevistas a docentes y estudiantes para recopilar; los resultados revelaron mejora
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en participacion de los estudiantes en clase, aumenta su interés y motivacion por el
contenido; adicional, los resultados concluye que la gamificacion es una estrategia
efectiva para captar la atencion de los estudiantes y para mejorar el rendimiento
académico, en especial en areas que requieren de habilidades de comprension
lectora.

Sanchez (2021), en la investigacion “La lectura comprensiva y la expresion
oral”’, presentada en la Universidad Técnica de Ambato, examina la relacion entre la
comprension lectora y el desarrollo de habilidades de expresion oral en estudiantes
de educacién basica mediante un enfoque mixto, incluyé encuestas, entrevistas y
analisis de rendimiento académico para evaluar como la mejora de la comprension
lectora puede impactar positivamente en la capacidad de los estudiantes para
expresarse oralmente; los resultados del estudio muestran que los estudiantes que
tienen una mejor comprension de los textos son capaces de interpretar y analizar
mejor la informacion, desarrollan una mayor confianza y habilidad para expresarse de
manera clara y coherente en situaciones orales, ademas de que resalta la importancia
de implementar estrategias didacticas que no solo fortalezcan la comprension lectora,
sino que también promuevan el desarrollo de habilidades orales.

Para Arcentales (2020) en el articulo “Canva como estrategia didactica en la
ensenanza de Lengua y Literatura” publicado en la revista Humanidades y Ciencia,
investigod el impacto de esta plataforma en el proceso de ensefanza-aprendizaje en
el area de Lengua y Literatura, para disenar actividades didacticas que favorecen el
desarrollo de habilidades de lectura comprensiva en los estudiantes; se revelo la
presentacion de los contenidos de manera dinamica y creativa, que a su vez facilitd
mayor participacion de los estudiantes y mejora significativa en la capacidad para
interpretar y analizar textos, conjuntamente con un aprendizaje mas auténomo y
participativo.

Heredia (2020) en el articulo “La Gamificacion como Herramienta Tecnoldgica
para el Aprendizaje en la Educacion” publicado en la revista Internacional
Tecnoldgica-Educativa Docentes 2.0, se analizé como la incorporacion de elementos
de juego en las actividades educativas aumenta el interés y la motivacion de los
estudiantes, lo que a su vez mejora su rendimiento en el aula a través un enfoque
mixto, aplicé encuestas y analisis de rendimiento académico para demostrar que los

estudiantes involucrados en actividades gamificadas si mejoran significativas en su



comprension lectora, la capacidad para interactuar con los contenidos de manera
efectiva, ademas que aumentar el desarrollo en el proceso de aprendizaje.

Los antecedentes revisados forman un sustento metodoldgico y tedrico solido
para la investigacion, ya que resalta la importancia del uso de la gamificacién dentro
del aula, la misma que aporta no solo innovaciéon sino la transformacién de una
practica pedagogica tradicional a una mas activa e interesante. Los referentes
tedricos revisados permitieron identificar nuevas estrategias llamativas tales como
juegos, infografias y recursos multimedia, que fueron seleccionadas para disefar la
propuesta final dirigida a los estudiantes de octavo afio de Educacion General Basica
de la Unidad Educativa Los Andes. Finalmente, todos los referentes tedricos
analizados respaldan la investigacion y resaltan la importancia de una actualizacion

pedagogica acorde a los nuevos desafios de la educacion.
2.2. Marco tedrico

2.2.1. Teorias del Aprendizaje

Las teorias del aprendizaje ofrecen marcos conceptuales que explican cémo
las personas adquieren, procesan y retienen informacion a lo largo del tiempo y en el
ambito educativo, estas teorias permiten comprender mejor los métodos y estrategias
mas efectivos para ensefar. A continuacion, se describen algunas de las principales

teorias del aprendizaje que han influido en la educacion:

2.2.1.1 Teoria del Conductismo

El conductismo, desarrollado por John B. Watson y estudiado mas a
profundidad por Skinner, afirma que el aprendizaje se manifiesta como un cambio
observable en la conducta producto de la interaccion entre estimulos y respuestas.
Por una parte, Watson (1924) resalta que el comportamiento puede ser moldeado
mediante la influencia del entorno, por la otra Skinner (1953) es mas centrado
diciendo que la conducta puede fortalecerse o modificarse a través del refuerzo
positivo y negativo. Desde este analisis, ambos autores coinciden en que el
aprendizaje depende de las experiencias que recibe el estudiante y de las
consecuencias que se originen a partir de estas.

En la practica educativa, estos principios se reflejan en la aplicacion de
incentivos y estrategias de retroalimentacion que buscan reforzar conductas

deseables y favorecer el logro de los objetivos de aprendizaje. Ademas, las conductas
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reforzadas dentro del aula permiten que el estudiante se convierta en un agente
participativo y mejore su proceso de aprendizaje desde una conducta pedagdgica

alineada a los nuevos desafios educativos actuales.

2.2.1.2. Teoria Cognitivista

El cognitivismo, creado por Jean Piaget y Jerome Bruner, pone énfasis en los
procesos mentales internos, primero resalta la importancia de la percepcién, la
memoria y el pensamiento. Aqui es interesante encontrar que el aprendizaje implica
la construccion del conocimiento, donde el estudiante transforma lo que aprende para
luego integrarla con sus conocimientos previos (Piaget, 1952). En este sentido, las
estrategias educativas toman consciencia sobre la reflexién, la resolucion de
problemas y el desarrollo del pensamiento critico dando como resultado un
aprendizaje mas significativo.

Es asi que, las aportaciones de Piaget y Bruner se alinean al considerar que
los estudiantes se convierten en constructores de su conocimiento ya que deben
desarrollar un papel protagonico durante la clase. Mientras Piaget sostiene que el
conocimiento se desarrolla a través de la reorganizacion cognitiva, Bruner plantea que
el docente debe plantear actividades de descubrimiento y auto exploracién. Desde
estos puntos de vista, el uso de la gamificacion dentro de la comprension lectora
permite que los estudiantes relacionen los conocimientos adquiridos con las nuevas
experiencias y el uso de actividades dinamicas que estimulan el analisis y un mejor

desarrollo pensamiento critico.

2.2.1.3. Teoria del Constructivismo

El constructivismo impulsado por las ideas de Jean Piaget y Lev Vygotsky,
dicen que los estudiantes construyen su conocimiento a través de la interaccion con
el entorno y la experiencia de su propio actuar. Este enfoque define el aprendizaje
como un proceso activo, donde el estudiante desempena un papel central en la
construccion de significados importantes (Piaget, 1952; Vygotsky, 1978). Vygotsky
nombra el concepto de "zona de desarrollo préximo", destacando que los estudiantes
aprenden de manera mas efectiva a través de la guia ya sea de un docente o
compafiero mas audaz, facilitando la adquisicion del conocimiento real para que lo

asimile con su entorno
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De acuerdo a la perspectiva planteada se reconocen que el estudiante es el
protagonista de crear su propio conocimiento a través de la interaccion con el entorno
que lo rodea y un acompafamiento docente para una retroalimentacion a tiempo y
adecuada. En conclusion, estos fundamentos respaldan el cuso de Canva y la
inclusion de actividades gamificadas ya que favorecen una mayor participacion del
estudiante con las experiencias significativas para el desarrollo de la comprension

lectora ayudando a dinamizar el aprendizaje dentro y fuera del aula.

2.2.1.4. Teoria Sociocultural

Esta teoria, se crea principalmente de las ideas de Lev Vygotsky, resalta la
relevancia del contexto social y cultural en el aprendizaje. Segun esta teoria, el
aprendizaje ocurre cuando la interaccion social y el uso de herramientas mediadas
culturalmente, como el lenguaje (Vygotsky, 1978). Por otra parte, la ensefianza
colaborativa y el aprendizaje son habilidades muy importantes para que el estudiante
actue de mejor manera durante el proceso de ensefianza.

Desde este punto de vista, la interaccion social y la mediacion del docente son
importantes para los aprendizajes significativos dentro del aula. Segun Vygotsky
(1978), el conocimiento se construye colaborando con otros y usando herramientas
que facilitan nuevos saberes. Los recursos tecnolégicos como Canva, fomentan el
trabajo en equipo, el intercambio de ideas y la participacién activa de los estudiantes.
Por eso, la investigacidén se basa en la teoria sociocultural para justificar el disefio de
actividades gamificadas, ya que el objetivo es fortalecer la comprension lectora a

través de la interaccion entre estudiante, tecnologia y docente.
2.2.1.5. Teoria del Aprendizaje Basado en el Conectivismo

El conectivismo, propuesto por George Siemens y Stephen Downes, es una
teoria contemporanea que surge como respuesta a la era digital. Esta perspectiva
sostiene que el conocimiento no esta solo en las personas, sino que esta distribuido
en redes que incluyen tanto conexiones humanas como tecnoldgicas (Siemens,
2005). El aprendizaje ocurre al establecer un acercamiento, a menudo a través de
tecnologias digitales. En este modelo, el acceso a la informacién y la capacidad para
construir redes de aprendizaje son fundamentales para adquirir y aplicar nuevos

conocimientos.
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Es asi, que de acuerdo a Siemens y Downes el estudiante ya no solo se queda
con lo aprendido en el aula sino lo relaciona con su diario vivir y lo aplica. Esto
despierta una inquietud de seleccionar las mejores estrategias didacticas innovadoras
para que favorezcan su aprendizaje. En este sentido el conectivismo, reconoce el uso
de plataformas tecnoldgicas innovadoras para el desarrollo de los diferentes recursos
que se trabajan en el aula. En consecuencia, estos principios son el pilar fundamental
del desarrollo de la presente investigacion, ya que Canva y las actividades

gamificadas fortalecen el proceso de aprendizaje y su interaccion con el entorno.

2.2.2. Lectura comprensiva

Segun Armijos (2023), "la lectura comprensiva es uno de los retos mas
importantes en la educacion latinoamericana, debido a que muchos estudiantes
presentan dificultades en la lectura, el analisis y de textos académicos" (p. 85). Esta
afirmacion subraya la importancia de fortalecer el aprendizaje en el area de Lengua y
Literatura para mejorar los procesos educativos. La investigacion ademas revela la
urgencia de identificar estrategias efectivas, como la implementacion de plataformas
de gamificacion, para potenciar la comprension lectora y fomentar un aprendizaje mas
dinamico y significativo.

Para (Gomez, 2021), La lectura comprensiva es una habilidad fundamental en
el desarrollo académico y personal de los estudiantes. Por una parte, permite acceder
y entender textos de diversas areas académicas, lo que es importante para un mejor
rendimiento dentro de la institucion educativa. Ademas, la comprension lectora
contribuye al desarrollo del pensamiento critico y la capacidad de resolver problemas,
habilidades vitales para el desarrollo profesional y la vida diaria. Algunos estudios han
demostrado que los estudiantes con buenas habilidades de comprensiéon lectora
aprenden mas rapido y toman mejores decisiones.

En la vida cotidiana de las personas, leer no es solo descifrar palabras, es
entender ideas y extraerlas. La lectura comprensiva nos permite descubrir el
significado de los textos, interpretar sus mensajes y obtener lo mejor de la
informacion. Esta habilidad tan importante es uno de las claves para poder hacer que
el estudiante sea mas critico.

En la era actual que el ser humano se desarrolla, es de mucha importancia
buscar herramientas que nos ayuden a leer mejor. Entre ellas, destaca Canva, una

plataforma de disefio muy innovadora que nos permite convertir textos en
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herramientas visuales, por lo que podemos crear presentaciones, infografias y
carteles que llamen la atencion de los estudiantes, faciliten la comprension de
conceptos y sea una experiencia enriquecedora para los estudiantes

La presente investigacion se fundamenta en un camino para descubrir el poder
de Canva como herramienta pedagogica. Queremos saber si, al integrar elementos
visuales y creativos en la ensefianza de la lectura comprensiva, podemos ayudar a
los estudiantes a entender y retener mejor la informacién textual, en otras palabras,
buscamos convertir la lectura en un viaje emocionante, donde los estudiantes no solo

naveguen por palabras, sino que se sumerjan en un mar de conocimientos.

2.2.2.1. Procesos Cognitivos de la Lectura Comprensiva

La lectura comprensiva es un proceso complejo en el que el lector utiliza sus
habilidades y conocimientos para entender el significado de un texto. Esto no solo se
trata de leer palabras, sino de entender mensajes e ideas, es asi que el lector utiliza
sus conocimientos previos para interpretar y analizar el texto (Soto, 2021).

Lo planteado por Velazquez (2020) donde dice que la lectura comprensiva
implica tanto procesos controlados y no contralados, donde el lector usa diversas
estrategias cognitivas para acceder al significado. Estas estrategias se activan
cuando el lector tiene dificultad para comprender ciertas partes del texto, lo que
sugiere que la comprension lectora es un proceso que se adapta de acuerdo a la
capacidad del estudiante. Estos fundamentos mejoran la investigacién ya que las
actividades gamificadas disefiadas en Canva permiten estimular los procesos

cognitivos a través de un aprendizaje dinamico e interactivo.

2.2.2.2. Estrategias de la Comprensién Lectora

Las estrategias utilizadas en la comprension lectora se clasifican en tres
niveles: subléxicas, Iéxicas y supraléxicas, cada una de las cuales tienen diferentes
momentos del proceso de lectura.

Las estrategias subléxicas se relacionan con la decodificacion de las palabras
y el reconocimiento de los sonidos que forman parte del lenguaje escrito. Para que un
lector comprenda un texto, primero debe ser capaz de identificar las palabras de
manera rapida y precisa. Sin una decodificacion adecuada, el lector no puede avanzar

hacia niveles mas altos de comprension.
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Las estrategias |éxicas una vez que se ha superado la etapa de decodificacion,
el lector utiliza estrategias |éxicas, que incluyen el reconocimiento de palabras y su
significado en el contexto del texto. En este nivel, el lector debe activar su
conocimiento del vocabulario y utilizar pistas contextuales para comprender palabras
desconocidas (Lépez y Herrera, 2021).

Las estrategias supraléxicas permiten al lector comprender estructuras mas
complejas del texto, como oraciones, parrafos e ideas principales. El uso de estas
estrategias ayuda a identificar la macroestructura del texto, establecer relaciones
entre diferentes secciones del mismo y sintetizar la informacion para comprender el

mensaje global (Rojas y Martinez, 2023).

2.2.2.3. Factores que Afectan la Comprension Lectora

La comprension lectora no depende unicamente de las estrategias que el lector
utiliza durante la lectura. Existen factores que influyen en el proceso, entre los cuales
destacan el conocimiento del lector y las caracteristicas del texto.

El conocimiento del lector se refiere a la cantidad y calidad de los
conocimientos previos que un lector posee son determinantes en su capacidad para
comprender un texto. Los lectores con mas conocimiento previo sobre el tema de un
texto pueden comprender y recordar mejor la informacion. Ademas, el conocimiento
de estrategias de lectura y la motivacién por leer también afectan el nivel de
comprension lectora (Pérez, 2020).

La caracteristica del texto se relaciona al contenido, la estructura y la
complejidad del texto también juegan un papel importante en la comprension lectora.
Los textos con una estructura clara y bien organizada son mas faciles de entender
que aquellos que presentan una informacién dispersa o ambigua. Ademas, el uso de
un lenguaje adecuado al nivel de los lectores facilita la comprension, mientras que el
uso de terminologia técnica o conceptos abstractos puede representar un reto
(Morales y Rivera, 2021).

2.2.2.4 Aprendizajes de la Lectura Comprensiva
La lectura comprensiva es el proceso mediante el cual el lector no solo
decodifica el texto, sino que también lo entiende, interpreta y utiliza la informacién que

contiene. Este proceso implica una serie de habilidades cognitivas que van mas alla
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de la simple lectura de palabras, incluyendo la capacidad de inferir significados,
relacionar conceptos y evaluar criticamente la informacion (Castro y Pérez, 2020)
Segun, Ausubel (1983), en su teoria del aprendizaje significativo menciona
“Cuando una nueva informacion se conecta con un concepto relevante preexistente
en la estructura cognitiva del estudiante” (p. 54). En su teoria el autor manifiesta que
el estudiante es el que capta informacion mediante las diferentes técnicas de
aprendizaje con el fin que la informacién la recepta hace su proceso de analisis con

el fin de adquirir un nuevo conocimiento.

2.2.2.5. Factores que Influyen en el aprendizaje de la Lectura Comprensiva

La comprension lectora esta influenciada por diversos factores que intervienen
en el procesamiento e interpretacion de la informacion escrita. Entre uno de los mas
principales, los conocimientos previos desempefian un papel fundamental, ya que
permiten al estudiante relacionar la informacién nueva con experiencias y saberes
previamente adquiridos, facilitando asi la construccién de significados (Garcia y
Fernandez, 2022). De igual manera, un vocabulario amplio favorece la comprension
de textos al posibilitar la interpretacion de conceptos, ideas y significados mas
complejos. Por otra parte, la motivacion constituye un elemento importante, ya que
los estudiantes con mayor interés por la lectura dedican mas tiempo a esta actividad,
fortaleciendo progresivamente sus habilidades de comprension de manera
satisfactoria.

Por otra parte, el desarrollo de habilidades cognitivas, como la atencion y la
memoria de trabajo, permite procesar la informacidén de manera mas eficiente durante
la lectura, favoreciendo la comprension e interpretacion del contenido (Pérez y
Gobmez, 2021). Es asi como, el uso de estrategias de lectura tales como la prediccion,
la inferencia y el resumen, completan estos procesos cognitivos al ayudar a los
estudiantes a organizar, analizar y reflexionar sobre lo leido. Por lo tanto, la
interaccion de estos factores muestra que la comprension lectora es un proceso
complejo que requiere tantas habilidades cognitivas como estrategias didacticas
innovadoras, las cuales constituyen el principio base de la investigacion al incluir el
disefio de actividades gamificadas en Canva para fortalecer esta competencia en los

estudiantes.
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2.2.2.6. Ensenanza de la Comprensién Lectora

La ensefianza de la comprensién lectora es un proceso muy complejo en la
formacion de los estudiantes, ya que les permite desarrollar habilidades para
interpretar textos desde los mas faciles hasta los mas complejos. La comprension
lectora no solo implica la capacidad de leer y decodificar palabras, sino también la
capacidad de interpretar y construir significado a partir de lo leido. Por lo tanto, es
fundamental que los docentes utilicen estrategias pedagdgicas que fomenten una
lectura critica, permitiendo que los estudiantes interactuen con el texto de manera
activa. De esta manera la comprension lectora se fortalece juntamente con las demas
habilidades cognitivas asegurando un aprendizaje activo, dinamico y sobre todo

significativo en su etapa escolar.

2.2.2.7. Enfoques Pedagdgicos para la Enseinanza de la Comprensién Lectora

Existen diversos enfoques pedagdgicos que los docentes pueden utilizar para
la ensefianza de la comprension lectora, cada uno de ellos con un énfasis particular
en la interaccion del lector con el texto. Algunos de los enfoques mas comunes
incluyen el enfoque interactivo, el enfoque metacognitivo y el enfoque por
competencias.

El enfoque interactivo considera la lectura como un proceso en el que
interactuan el texto, el lector y el contexto. Se basa en la idea de que el lector debe
activar su conocimiento previo y utilizar estrategias de lectura para construir el
significado del texto. El enfoque interactivo favorece la participacién activa del
estudiante y el uso de preguntas antes, durante y después de la lectura (Garcia y
Diaz, 2022).

Por otra parte, el enfoque metacognitivo se centra en la reflexién sobre el
propio proceso de comprension. Los estudiantes saben de las estrategias que utilizan
para entender un texto y pueden mejorar durante su uso con el fin de mejorar su
comprensién (Lopez y Torres, 2020). Este enfoque da lugar a la autoevaluacion vy el
ritmo del proceso lector, ayudando a los estudiantes a mejorar sus métodos cuando
tienen dificultades.

Asi mismo, el enfoque por competencias considera la comprension lectora
como una competencia importante que se debe desarrollar de manera continua.

Implica el uso de actividades y ejercicios practicos que refuercen las habilidades
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lectoras en diferentes niveles, desde el inicio de leer un texto, hasta terminarlo cuando

ya el estudiante haya entendido lo que leyo.

2.2.2.8. Perspectivas didacticas para la ensefnanza de la comprension lectora

Las perspectivas didacticas para la ensefianza de la comprension lectora se
basan en estrategias que fomentan la participacion activa del estudiante en el proceso
de aprendizaje. Estas incluyen el aprendizaje cooperativo, el aprendizaje basado en
proyectos y el aprendizaje basado en problemas.

En el aprendizaje cooperativo, los estudiantes trabajan en grupos pequefios
para alcanzar un objetivo comun, lo que les permite analizar los textos de manera
colaborativa y no individual, mejorando la interaccion. Este enfoque fomenta la
interaccion social y el intercambio de ideas, mejorando el proceso de comprension
lectora (Rojas y Rivera, 2023).

Mientras que en el aprendizaje basado en proyectos (ABP) los estudiantes son
parte de actividades que integran la lectura de textos con otras areas de conocimiento.
Los estudiantes deben aplicar o que han aprendido a través de la lectura para
resolver problemas o demostrar de manera practica extrayendo ideas del texto que
han leido (Sanchez, 2022).

Por otra parte, el aprendizaje basado en problemas (ABP) donde los
estudiantes resuelven problemas dificiles, para lo cual deben utilizar toda la
informacion de los textos que ha leido. Esta estrategia fomenta el desarrollo del
pensamiento critico y la habilidad para sintetizar y aplicar la informacion de manera

eficaz y a tiempo.

2.2.2.9. Intervenciones Didacticas para la Enseianza de la Comprensién Lectora

El uso de intervenciones didacticas actuales es importante para mejorar la
ensefianza de la comprension lectora dentro del aula. Dos areas importantes en este
ambito son el uso de la tecnologia y las estrategias para la ensefianza de la lectura
comprensiva.

El uso de la tecnologia en los ultimos afos ha jugado un papel cada vez mas
importante en la educacion, ya que facilita nuevas formas de ensefianza de la
comprension lectora tanto dentro como fuera del aula. Ademas, herramientas digitales
como plataformas interactivas ayudan a los estudiantes a mejorar su capacidad de

extraer ideas, sintetizar informacion que en ciertos momentos es dificil. Canva, por
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ejemplo, es una plataforma digital que ayuda a los estudiantes a desarrollar
comprension lectora ya que usa una forma visual muy atractiva para el estudiante
motivandolo de mejor manera a estudiar.

Las estrategias para la ensehanza de la lectura comprensiva abarcan un
conjunto de varias herramientas, pero entre las mas efectivas se incluyen el uso de
organizadores graficos, que ayudan a los estudiantes a visualizar y estructurar la
informacion, asi también las lecturas guiadas, donde el docente guia al estudiante en
la interpretacion del texto y sobre todo fomenta una reflexién profunda al estudiante
para que lo haga de mejor manera. Ademas, la lectura en voz alta y las discusiones
en grupo permiten a los estudiantes desarrollar habilidades de comprension a través

de la interaccién oral y la construccion colaborativa de significados.

2.2.2.10 Métodos y estrategias para mejorar la lectura comprensiva

Durante el pasar de los afios han surgido muchas estrategias que ayudan a
mejorar el proceso de lectura comprensiva en los estudiantes. Entre una de ellas la
lectura guiada, la cual permite que el docente se convierta en un guia para el
estudiante convirtiendose en acompafante del proceso lector. Asimismo, la discusidn
en grupo es otra estrategia que ayuda a mejorar la lectura comprensiva, ya que en un
grupo de estudiantes ayuda al intercambio de ideas, desarrollo su pensamiento critico
de mejor manera y a la discusion de diferentes puntos de vista sobre un texto.

Por otra parte, la implementacion de organizadores graficos tales como mapas
conceptuales y diagramas facilitan que la informacion obtenida de un texto se
organice de manera coherente y de esta manera mejorar la lectura comprensiva. De
igual manera el realizar preguntas antes, durante y después de una lectura activa el
cerebro del estudiante para que retenga las ideas de mejor manera y orienta su
concentracion favoreciendo a la reflexion sobre el texto.

Finalmente, para que el estudiante pueda desarrollar la fluidez lectora y
consolidar su comprension se utiliza la estrategia de lectura repetida, de esta manera
el estudiante es favorecido por la captacion mas clara de la idea lectora de los

diferentes textos que el estudiante utilice.

2.2.2.11. Procesos Cognitivos en la Lectura Comprensiva
La lectura comprensiva es un proceso complejo que involucra diversas

operaciones cognitivas, por el cual estas operaciones permiten a los lectores no solo
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decodificar las palabras, sino también construir significados a partir de los textos,
integrando la nueva informacién con sus conocimientos previos y para entender como
ocurre este proceso, es fundamental analizar los diferentes aspectos cognitivos que
intervienen en la lectura comprensiva, tales como la decodificacién, la comprension

semantica y las inferencias.

2.2.2.12. Comprension Semantica

La comprension semantica involucra la capacidad del lector para entender el
significado literal de las palabras, frases y oraciones que componen un texto, esto no
solo implica el conocimiento del vocabulario, sino también la habilidad de relacionar
diferentes conceptos entre si y durante este proceso, el lector construye una
representacion mental del texto, que le permite interpretar las ideas principales y
secundarias, pues la comprension semantica depende en gran medida del
conocimiento previo del lector y de su capacidad para conectar lo que esta leyendo
con informacion que ya posee (Barreyro, 2020).

Un aspecto crucial de la comprension semantica es la identificacion de
estructuras gramaticales y de cohesion textual, tales como conectores y frases que
indican relaciones de causa-efecto, temporalidad o comparacién. Por lo que esta
herramienta ayuda al estudiante a entender de mejor manera el texto antes, durante

y después de leerlo.

2.2.2.13. Desarrollo de la Lectura Comprensiva en la Educaciéon General Basica

La lectura comprensiva es una habilidad fundamental en el proceso educativo,
ya que permite a los estudiantes decodificar palabras y entender significados mas
dificiles a partir de los textos. En la Educacion General Basica, el desarrollo de esta
competencia es muy importante, ya que se convierte en la base para el aprendizaje
de otras areas del conocimiento. Los estudiantes que logran desarrollar una lectura
comprensiva mejoran su rendimiento académico y durante su vida cotidiana retienen
de mejor manera la informacién que leen. Es por eso que se considera muy importante

el desarrollar la comprension lectora en este nivel educativo.

2.2.2.14. Lectura Comprensiva y la Inclusiéon de las Tecnologias Digitales
El avance de las tecnologias digitales ha transformado la manera en que se
ensefa y se aprende la lectura comprensiva. Es asi que, herramientas como los libros

electronicos, las plataformas educativas interactivas y las aplicaciones de lectura
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digital permiten crear nuevas oportunidades para que los estudiantes desarrollen sus
habilidades lectoras de forma mas atractiva y dinamica. Esto resulta en algo positivo

para que el estudiante aprenda de mejor manera.

El uso de plataformas como Canva permite la creacion de materiales visuales
y gamificadas muy atractivos para el estudiante, es asi que esto es un ejemplo de
como las herramientas digitales pueden ayudar a las estrategias de ensefanza
tradicionales de la comprension lectora. Al presentar la informacidén de manera visual
se mejora la retencion de conceptos y se fomenta la participacion activa de los

estudiantes.

2.2.3. Estrategias Didacticas Digitales Gamificadas

Las estrategias didacticas digitales gamificadas han mejorado en el ambito
educativo por su capacidad para llamar la atencion de los estudiantes de manera
interactiva. La gamificacion que se entiende en pocas palabras como el uso de juego
en diferentes areas, promueve la motivacion y el compromiso en el aprendizaje
(Rodriguez y Torres, 2021). Estas estrategias son esenciales ya que se enfocan en
el uso de diferentes actividades interesantes que llaman la atencion del estudiante

desde su primer uso.

2.2.3.1. Uso de Plataformas Gamificadas

El uso de plataformas gamificadas en los colegios permite crear muchas
actividades de aprendizaje interesantes que las tradicionales. Segun Pérez y Castillo
(2022), estas plataformas integran la gamificacion, y como ejemplo teneos Kahoot,
Classcraft y Duolingo las cuales brindan un entorno atractivo para los estudiantes al
combinar el aprendizaje con actividades de juego. Estas herramientas permiten tener

clases mas participativas y estudiantes mas motivados por aprender.

2.2.3.2. Integracién de Elementos del Juego

Los elementos del juego, es algo que los estudiantes miran con mucha
novedad y buenas expectativas. Estos elementos ayudan a los estudiantes a verr su
progreso y a motivarse para alcanzar objetivos especificos, ellos lo toman como un
juego mientras aprenden. De acuerdo con Garcia y Rodriguez (2023) dicen que la
integracion de estos elementos regula de manera efectiva el aprendizaje, ya que

motiva a los estudiantes a mejorar sus resultados de manera continua.
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2.2.3.3. Narrativas y Tematizacion

La creacion de narrativas y la tematizacion de las actividades dentro de una
estrategia gamificada aportan un contexto que facilita el aprendizaje. Al usar las
tareas en una historia o tematica, los estudiantes se sienten mas emocionados con la
clase. Segun Mufioz y Lépez (2021), la narrativa permite a los estudiantes relacionar
los conceptos académicos con experiencias ficticias o reales, mejorando la retencion
de conocimientos y su aplicacion.

Es asi que, desde esta perspectiva, la integracion de los elementos antes
mencionados no solo incrementa la motivacion e interés en los estudiantes, sino que
ayuda a consolidar el aprendizaje significativo de las diferentes actividades
propuestas. En consecuencia, las narrativas se convierten en un recurso tecnologico
muy util que facilita la comprension de los contenidos promoviendo una participacion

mas activa mediante el involucramiento participativo del estudiante.

2.2.3.4. Aprendizaje Basado en Juegos

El aprendizaje basado en juegos, o game-based learning, se diferencia de la
gamificacibn en que los juegos en si mismos son el medio para adquirir
conocimientos. Aqui, los juegos estan disefados especificamente para ensefar
contenidos educativos. Martinez y Gomez (2022) afirman que este método fomenta
en el estudiante la creatividad de manera mucho mas eficaz que otra metodologia.

Desde este punto de vista, el aprendizaje basado en juegos se convierte en
algo creativo dentro del aula, ya que el contenido lo convierte en juego,
transformandose en una herramienta pedagdgica interesante para el estudiante. Es
asi que esta estrategia no solo fortalece el desarrollo de habilidades sociales o
cognitivas, sino que incrementa la curiosidad en el estudiante y el compromiso por

aprender y fortalecer sus habilidades durante el proceso de ensefanza aprendizaje.

2.2.3.5. Evaluaciones Gamificadas
Las evaluaciones gamificadas permiten a los docentes medir el progreso de
los estudiantes de manera diferente a la tradicional. En lugar de pruebas escritas u

orales, los estudiantes desarrollan actividades interactivas que les permiten
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demostrar su comprension de los temas que han leido. Segun Fernandez y Ramirez
(2020), esta actividad reduce en mucho porcentaje el estrés del estudiante y sobre
todo motiva al estudiante a participar activamente en su propio proceso de
aprendizaje con el desarrollo de estas actividades.

Es asi que, esta perspectiva sobre el tipo de evaluacion es diferente5 a la
tradicional en su innovacion, ya que es menos intimidante para el estudiante,
permitiendo al estudiante a demostrar de diferente manera el conocimiento aprendido,
ademas proporciona al docente informacion oportuna para que poco a poco se vayan
incluyendo nuevas estrategias o modificar las actuales de acuerdo a la necesidad del

estudiante sin perder la interactividad dentro del aula.

2.2.3.6. Colaboracion y Trabajo en Equipo

La gamificacion también ayuda a fortalecer el trabajo en equipo, ya que muchas
actividades necesitan de la colaboracion entre estudiantes para superar retos. Segun
Ortega y Jiménez (2023), el uso de dinamicas dentro de una estrategia gamificada
mejora la comunicacion, la cooperacion y las habilidades sociales, factores clave para
el éxito académico y personal. Es asi que las dinamicas grupales ayudan a que los
estudiantes intercambien ideas y se comuniquen mejor entre ellos, por lo que este
enfoque contribuye a crear ambientes de aprendizaje mas activos y participativos

desarrollando en conjunto habilidades esenciales para su desarrollo estudiantil.

2.2.3.7. Beneficios de la Gamificacion

La gamificacion presenta multiples beneficios en el proceso de ensenanza-
aprendizaje. Entre ellos se encuentran el aumento de la motivacién, la mejora del
rendimiento académico y la capacidad de retencién de informacién. Segun Pérez y
Moreno (2021), la gamificacién permite a los estudiantes experimentar una sensacién
de logro continuo, lo que fomenta un aprendizaje mas profundo y significativo.

Es asi que, la gamificacion se ha convertido en una estrategia pedagogica muy
innovadora dentro de la clase, ya que aporta muchos beneficios dentro del proceso
de ensefanza especialmente en el desarrollo de la comprension lectora. Este enfoque
permite una interaccion diferente entre el estudiante y el texto facilitando la
identificacion de ideas principales y secundarias, de esta manera promueva una
experiencia educativa mas enriquecedora y que fortalece de manera progresiva las

habilidades que el estudiante necesita para su diario vivir.
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2.3. Marco legal

La Constitucion de la Republica del Ecuador (2008): Establece los
principios fundamentales del sistema educativo ecuatoriano, asegurando una
educacion inclusiva y de calidad para todos los ciudadanos.

Art. 28. “El aprendizaje se desarrollara de forma escolarizada y no
escolarizada”

En si, ambas formas de aprendizaje resaltan la importancia de proporcionar
acceso equitativo a la educaciéon a través las diferentes modalidades de estudio
teniendo en cuenta las necesidades de cada estudiante fomentando diferentes
estrategias didacticas.

Art.57. “Desarrollar, fortalecer y potenciar el sistema de educacion mediante
las metodologias de ensefianza y aprendizaje”. Destaca la importancia de mejorar el
sistema educativo a través de la implementacion de método de ensefianza y
aprendizaje efectivos, con el objetivo de garantizar una educacion de calidad.

Ley Organica de Educaciéon Intercultural (LOEI): Regula el sistema
educativo en Ecuador, promoviendo la equidad y la inclusién educativa. La LOEI
respalda la integracion de tecnologias digitales en la educacién, lo cual es
fundamental para el desarrollo de estrategias didacticas gamificadas como las que se
proponen en tu investigacion.

Articulo 4: Principios de la educacion ecuatoriana, que incluyen la equidad, la
calidad y la inclusion.

Articulo 5: Derecho a una educacion de calidad, equitativa, inclusiva,
intercultural y con pertinencia cultural y linguistica.

Articulo 7: Garantia de una educacion integral, que promueva el desarrollo de
habilidades cognitivas, emocionales, fisicas y sociales.

Articulo 14: Obligaciones del Estado en la educacion, incluyendo la aplicacion
de politicas que promuevan la innovacion y la calidad educativa.

Articulo 55: Uso de tecnologias de la informacion y comunicacion (TIC) en la
educacion, asegurando su integracion para mejorar la calidad educativa y la gestion
institucional.

Estos articulos de la LOEI establecen el marco normativo que respalda la
implementacion de herramientas digitales como CANVA en la educacién ecuatoriana,
asegurando que las estrategias educativas estén alineadas con los principios de

equidad, calidad e inclusion.
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2.3.1. Plan Decenal de Educacioén (2017-2026)
Los objetivos estratégicos especificos relacionados con la integracion de
tecnologias en la educacion, como herramienta para mejorar la calidad y la equidad

educativa.

2.3.1.1. Estrategias para la Modernizacion Educativa:
Las estrategias detalladas que promuevan la innovacion y el uso de
herramientas tecnologicas en el proceso educativo, alineadas con los avances

tecnologicos y las necesidades educativas actuales.

2.3.1.2. Iniciativas de Formacion Docente:
Programas y politicas para capacitar a los docentes en el uso efectivo de
tecnologias educativas, como CANVA, para mejorar las practicas pedagdgicas y la

ensefianza de la lectura comprensiva.

2.3.1.3. Indicadores de Desempeiio y Evaluacion:

Los criterios y métodos de evaluacién establecidos para medir el impacto y la
eficacia de la integracion de tecnologias digitales en la mejora de los resultados
educativos, incluida la lectura comprensiva.

Estos elementos del Plan Decenal de Educacion proporcionan un marco
normativo y estratégico solido sobre la implementacion de herramientas digitales en

la educacion.
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CAPITULO Il
METODOLOGIA

3.1. Descripcion del area de estudio/grupo de estudio

El proyecto de investigacion se desarroll6 en la Unidad Educativa “Los Andes”
en la Provincia del Carchi, Canton Bolivar, ubicada en la Parroquia Los Andes, Barrio
San Rafael calle Garcia Moreno. Fue creada en octubre de 1980 tiene 43 anos de
vida Institucional, forma parte de la Direccion Distrital de Educacién 04D02 Montufar
— Bolivar, su modalidad es presencial jornada matutina, con nivel educativo: Inicial,
Educacién Basica y Bachillerato, estd conformada aproximadamente por 110
estudiantes y 14 docentes.

El grupo de estudio que es el de 8vo Ao consta con 15 estudiantes 7 mujeres
y 8 hombres y un docente en la asignatura de Lengua y Literatura, con los cuales se

trabajo todo el proceso investigativo.

Figura 1

Ubicacion Unidad Educativa Los Andes
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Nota. Unidad Educativa “Los Andes”, de la Parroquia de Los Andes, cantdn Bolivar,
provincia del Carchi. Fuente: Google Maps (2024).

25



Mision

Potenciar la especialidad de la Institucion con docentes capacitados en sus
areas, innovados y comprometidos con la comunidad, sus padres de familia
responsables que fomenten el desarrollo de la convivencia en el establecimiento,
mejorando la autoestima e identidad, para logra la participacion de todos en el aspecto
social y académico, trabajando con os gobiernos locales, regionales y nacionales.
(Unidad Educativa Los Andes [UELA], 2023)
Vision

Unidad Educativa “Los Andes” pionera en tecnologia, humanismo e inclusion
con docentes altamente capacitados, innovadores, con ética profesional; estudiantes
lideres, creativos, reflexivos, emprendedores fundamentados en una educaciéon de
valores e identidad conjugando armonia social y ambiental. (Unidad Educativa Los
Andes [UELA], 2023)

3.2. Enfoque y tipo de investigaciéon
3.2.1. Enfoque

En el campo de la investigacion existen diferentes enfoques y metodologias,
cada uno delimitando sus propias ventajas. En esta investigacion se ha seleccionado
el enfoque mixto, como menciona Osorio (2021), este “logra estudiar mas a fondo una
situacion especifica que permite comprender y analizar esa realidad objeto de estudio
para su posterior transformacion” (p.165).

En esta investigacion se emplearon dos métodos de analisis: cualitativo y
cuantitativo. Primero, se realiz6 una entrevista al docente de lengua y literatura para
identificar las estrategias didacticas gamificadas utilizadas en la ensefanza de la
lectura comprensiva. Luego, se aplicé un cuestionario a 15 estudiantes de 8vo Afo
para evaluar su conocimiento sobre las plataformas digitales que el docente emplea
en este proceso. Con los resultados obtenidos, se determinara si los estudiantes
conocen la plataforma Canva, su uso y su funcion en el aprendizaje de la lectura
comprensiva.

3.2.2. Tipos de Investigacion
3.2.2.1. Descriptiva

Valdez (2022) menciona que “tiene como objetivo describir algunas

caracteristicas fundamentales de conjuntos homogéneos de fendémenos, utiliza
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criterios sistematicos que permiten establecer la estructura o el comportamiento de
los fendbmenos en estudio, proporcionando informacion sistematica y comparable con
la de otras fuentes” (p.166).

Por ende, la presente investigacion tratara de describir las herramientas
tecnologicas que utilizan los docentes en el proceso de ensefianza del area de
‘Lengua y Literatura” especificamente en el tema de la lectura comprensiva, asi como
también la opinién de los estudiantes sobre las estrategias didacticas gamificadas

aplicadas en el tema mencionado.
3.2.2.2. Campo

Cajal (2020), considera que “En esta investigacion no se modifican ni
manipulan variables; es decir, el investigador obtiene la informacion, pero no altera
las condiciones existentes, la investigacion de campo consiste en la recoleccion de
datos directo de la realidad” (p.65).

La presente investigacion sera aplicada en la Unidad Educativa “Los Andes”,
donde la recoleccidon de datos se realizara directamente en el lugar de estudio de la
investigacion a 15 estudiantes del 8vo Ano, la informacion sera obtenida de manera
directa y confiable, la misma que permitira establecer conclusiones vy
recomendaciones sobre el tema de investigacion a través de los resultados de la
encuesta a los estudiantes y entrevista a 1 docentes del area de Lengua y Literatura.

Con la investigacion y el enfoque mixto identificaremos las herramientas de
gamificacién que utilizan los docentes en el area de Lengua y Literatura para el
aprendizaje de la “lectura comprensiva”, mediante esto se elaborara contenido digital
en la herramienta Canva para el aprendizaje de la lectura comprensiva y finalmente
disefar estrategias didacticas de gamificacion en la herramienta CANVA para el tema

senalado.

3.3. Definicion y operacionalizacién de variables
3.3.1. Definicién
Variable Independiente: Canva
Segun Fernandez (2023) “Canva es una web de disefio grafico y composicién
de imagenes para la comunicacién fundada en 2012, que ofrece herramientas online

para crear tus propios disefios” (p. 10). En si el autor manifiesta que es una

27



herramienta donde podremos disefiar algunos tipos de trabajo tanto educativos,
sociales, entre otros con el fin de adaptar a la necesidad de cada persona.

En la presente investigacion se propondra realizar estrategias didacticas de
gamificacién en la herramienta Canva, para el aprendizaje de la lectura comprensiva
de los estudiantes de 8vo Afio de la Unidad Educativa “Los Andes”, Parroquia Los

Andes, canton Bolivar.

Variable Dependiente: Aprendizaje de la lectura comprensiva

Segun Annitza et al. (2022) “El aprendizaje de la lectura comprensiva,
consisten en un procedimiento o conjunto de pasos o habilidades que un estudiante
adquiere y emplea de forma intencional como instrumento flexible para aprender
significativamente y solucionar problemas y demandas académicas” (p. 25).

Como el autor manifiesta los estudiantes deberian implementar estrategias
didacticas para obtener una adecuada lectura comprensiva, hoy en dia algunos
docentes desconocen el uso de herramientas tecnologicas que pueden servir de
mucha ayuda en el aprendizaje del estudiante, vivimos en un mundo globalizado
donde la tecnologia ha sido parte de nuestro diario vivir, con estas herramientas
ayudaremos a que los estudiantes sean mas reflexivos y criticos al momento de

reflexionar.

3.3.2. Operacionalizacion de las variables
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Tabla 1

Operacionalizacion de variables.

VARIABLE DIMENSIONES INDICADORES ITEMS TECNICA INSTRUMENTO
Juegos de memoria Pregunta 4 Encuesta Cuestionario
Elementos de gamificacion Retroalimentacién inmediata Pregunta 9 Encuesta Cuestionario
(Variable Usabilidad Pregunta 1 Encuesta Cuestionario
Independiente) Uso educativo de Canva
Gamificacion  a Interactividad Pregunta 3, Encuesta Cuestionario
través del uso de Pregunta 13
Canva
Interés por aprender Pregunta 5 Encuesta Cuestionario

Motivacion del estudiante
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Pregunta 6 Encuesta Cuestionario
Participacion Pregunta 7
Pregunta 15 Encuesta Cuestionario
Interaccién y colaboracion Trabajo en equipo
Pregunta 14 Encuesta Cuestionario
Aprendizaje colaborativo
(Variable Conocimientos Previos Nivel de familiaridad con el Pregunta 8 Encuesta Cuestionario
Dependiente) contenido
Vocabulario Nivel de comprension Pregunta 14 Encuesta Cuestionario
Aprendizaje de la Motivacion Intrinseca y Extrinseca Pregunta 11 Encuesta Cuestionario
lectura Habilidades cognitivas Analisis de texto Pregunta 10 Encuesta Cuestionario
comprensiva Estrategias de Lectura Comprension de textos Pregunta 2, Encuesta Cuestionario

Pregunta 12
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3.4. Procedimientos

Fase 1. Identificacidon de estrategias didacticas gamificadas que utilizan
los docentes de Lengua y Literatura, para la ensenanza de la lectura
comprensiva de los estudiantes de 8vo afio de Educaciéon General Basica de la
Unidad Educativa “Los Andes”, Canton Bolivar.

Para identificar las estrategias didacticas gamificadas que utiliza la docente de
Lenguay Literatura se implementa una encuesta dirigida a los estudiantes que consta
de 16 items centrados en conocer como se implementan estrategias didacticas
gamificadas que permita a los docentes conocer los conocimientos previos de los
estudiantes, vocabularios, la motivacion que tiene por la lectura, las habilidades
cognitivas que conlleva el proceso lector. La encuesta se ejecuté mediante Google
Forms para generar resultados automaticos en Excel y los datos fueros tratados de
manera descriptiva por porcentajes que nos indicaron la frecuencia de cada
respuesta.

Por otra parte, se aplicé una entrevista a la Docente a fin de contrastar la
informacion obtenida con los estudiantes, los datos obtenidos fueron recolectados de
manera directa en dialogos con la persona involucrada, finalmente fueron analizados
segun la tematica, narrativa, afinidad o deduccién a partir de los patrones de
respuesta, relaciones y jerarquia de las respuestas.

Fase 2. Diseno de estrategias didacticas gamificadas, para el aprendizaje
de la lectura comprensiva de los estudiantes de 8vo aino de Educaciéon General
Basica de la Unidad Educativa “Los Andes”, Cantén Bolivar.

Se disefnd las estrategias didacticas gamificadas en herramientas como:
Educaplay es una plataforma educativa que permite a los usuarios crear y compartir
actividades multimedia interactivas; Nearpod es una herramienta educativa que
permite a los docentes crear lecciones interactivas y presentaciones multimedia; Voki
es una aplicacién que permite a los usuarios crear avatares animados que pueden
hablar y comunicarse en diferentes idiomasPuzzle.org permite a los estudiantes crear
y compartir rompecabezas interactivos, los rompecabezas pueden incluir diferentes
tipos de actividades, como crucigramas, sopas de letras y otros juegos educativos,
LearningsApp.org es una aplicacion web 2.0 los docentes pueden integrar texto,
imagenes, audio y video, facilitando el aprendizaje activo mediante 18 actividades.
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Wordwall.net permite crear una variedad de cuestionarios, juegos de palabras
y otras dinamicas educativas personalizadas a las necesidades de los estudiantes;
Blooket es una aplicacion que combina juegos y aprendizajes en un formato
educativo; Kahoot es una herramienta popular para crear cuestionarios interactivos y
juegos educativos en tiempo real; Kialo-edu.com es una plataforma disefiada para
fomentar el debate critico y la discusion estructurada entre estudiantes.

Las estrategias didacticas digitales gamificadas corresponden a la destreza
con criterio de desempefio que el Ministerio de Educacion dispone en el curriculo
general de Lengua y Literatura para el sub nivel de Educacion General Basica
Superior desde el 2016, destrezas que se basan en el bloque curricular de lectura que
se desarrolla en octavo grado durante las cuatro unidades.

Fase 3. Integracion de las estrategias didacticas digitales gamificadas en
la plataforma CANVA, para el aprendizaje de la lectura comprensiva de los
estudiantes de 8vo aino de Educaciéon General Basica de la Unidad Educativa
“Los Andes”, Canton Bolivar.

Una vez analizados los resultados de la fase 1 y desarrollada la fase dos de la
investigacion se integro en la plataforma Canva las estrategias didacticas digitales
gamificadas de: ranking dinamico, competencia de roles y argumentos, competencia
de analisis criticos, juego de pistas y descubrimiento, desafio de titulares inteligentes,
desafio de sabiduria, responde y aprende, disefio de desafios significativos,
colaboracion y competencia, desafio de analisis critico, exploracién y desafio
cognitivo, quiz interactivo de evaluacién, discusién competitiva y colaborativa;
estrategias didacticas gamificadas enfocadas en una presentacién atractivamente
visual para la ensefanza de lectura comprensiva en los estudiantes, a la vez que se

buscé propiciar la motivacion en los estudiantes.

3.5. Consideraciones bioéticas

La investigacion se llevo a cabo teniendo en cuenta los principios bioéticos de
beneficencia, no maleficencia y autonomia. El estudio se realizé con la autorizacion
explicita de las autoridades educativa del centro educativo, de los estudiantes vy
docentes implicados en el proceso investigativo de la Unidad Educativa “Los Andes”,

ubicada en la Parroquia Los Andes, Cantén Bolivar.
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Los participantes de la investigacion fueron informados de manera verbal
acerca de los aspectos mas importantes del estudio: objetivos, procedimientos, la
importancia de su participacion, la duracion, las leyes, los cédigos y las normas que
los respaldan, la participacion voluntaria y los beneficios. Ademas, se obtuvo todos
los permisos necesarios para acceder a la comunidad educativa y se garantice el

anonimato de los involucrados.
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CAPIiTULO IV
RESULTADOS Y DISCUSION

4.1. Resultados

Fase 1. Identificacidon de estrategias didacticas gamificadas que utilizan
los docentes de Lengua y Literatura, para la ensefianza de la lectura
comprensiva de los estudiantes de 8vo afio de Educaciéon General Basica de la
Unidad Educativa “Los Andes”, Canton Bolivar.

El analisis de las practicas actuales de los docentes en la Unidad Educativa
“Los Andes” permiten identificar qué estrategias gamificadas estan empleando y como
estas contribuyen al desarrollo de la comprension lectora y cuales aspectos pueden
ser fortalecidos para optimizar el proceso de ensefianza-aprendizaje. Este analisis
permiti6 disefiar la fase dos y tres de manera contextualizada incorporando
herramientas tecnolégicas y metodologias activas, contribuyendo asi a mejorar el
rendimiento lector y a fomentar un ambiente educativo mas dinamico y motivador.

Los resultados presentan en una primera parte los resultados de la encuesta
realizada a los estudiantes sobre la variable independiente de investigacion, tratando
las dimensiones de conocimientos previos de acuerdo a nivel de familiaridad con el
contenido, vocabulario comparado con el nivel de comprensién lectora, motivacion
intrinseca y extrinseca de los estudiantes centrados en el aprendizaje de la lectura,
habilidades cognitivas de acuerdo al analisis de texto y las estrategias de lectura para
la comprension de textos.

En la segunda parte del estudio, los resultados de la entrevista se enfocaron
en la creacion de materiales visuales como apoyo para un aprendizaje significativo,
promoviendo actividades dinamicas e interactivas que estimulan la creatividad y
facilitan la organizacién del contenido, se resalto la integracion de estos materiales
con plataformas educativas digitales, lo que permite una mayor colaboracion entre
estudiantes y el acceso a herramientas educativas gratuitas disponibles en la
instituciéon. Esta combinacion favorece un entorno educativo motivador y participativo,
optimizando el proceso de ensefanza aprendizaje y contribuyendo al desarrollo de

habilidades cognitivas relacionadas con la comprension lectora.
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4.2. Resultados de Entrevista al Docente de Lengua y Literatura

El analisis de la entrevista revela un enfoque integral y reflexivo en la

ensefanza de la lectura comprensiva, con una fuerte orientacién hacia la activacion

de conocimientos previos, la ensefianza del vocabulario, la motivacion, el desarrollo

de habilidades cognitivas y la utilizacion de estrategias de lectura. A continuacion, se

presenta un desglose detallado de los hallazgos encontrados en la entrevista:

Tabla 2

Resultados de la entrevista

Factores que Indicador
influyen en el
aprendizaje de la
lectura

comprensiva

Analisis

Estrategias
identificar

conocimientos

para El docente utiliza lluvias de ideas,

preguntas generadoras,
conversaciones en pequefios grupos y
cuestionarios iniciales para identificar
los conocimientos previos de los

estudiantes antes de iniciar una

actividad de lectura.

previos
Conocimientos
previos Actividades
gamificadas

Considera que los cuestionarios o quiz

competitivos son una estrategia
adecuada para activar los
conocimientos previos de forma

dinamica y participativa.

Vocabulario Estrategias de

ensenanza

Emplea la inferencia por contexto, la
ensefianza explicita de términos y el
diccionario como principal recurso
para ampliar el vocabulario de los

estudiantes.

Recursos

gamificados

Utiliza de

actividades propuestas en la guia del

juegos palabras vy
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docente para fortalecer el aprendizaje

del vocabulario.

Estrategias

motivacionales

La motivacion depende del tiempo
disponible y de las caracteristicas de
la clase; sin embargo, procura
incorporar actividades que despierten

el interés de los estudiantes.

Trabajo

colaborativo

Promueve el trabajo en equipo
mediante lecturas grupales con roles

asignados y proyectos colaborativos.

Recursos

didacticos

Emplea dramatizaciones, aprendizaje
basado en problemas y proyectos para
favorecer una participacion activa y

mantener el interés por la lectura.

Motivacion
intrinseca y

extrinseca

Destaca la creacion de obras literarias
como una estrategia que incentiva la
creatividad y fortalece la motivacion de

los estudiantes.

Habilidades

cognitivas

Desarrollo del
pensamiento

critico

Utiliza el analisis de textos,
discusiones en clase y preguntas
analiticas, interpretativas y evaluativas
habilidades

cognitivas y la comprension lectora.

para fortalecer las

Aprendizaje

colaborativo

Fomenta la cooperacion mediante
debates, lecturas grupales y proyectos
como la elaboraciéon de una revista
literaria, fortaleciendo tanto el
rendimiento académico como las

habilidades sociales.

Estrategias

lineales

Emplea descripciones, narraciones y

analisis de casos reales para
favorecer la observacion, comparacion

e interpretacion de los textos.
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Estrategias

metodoldgicas

Aplica lectura guiada, preguntas de
comprension, resumenes, subrayado,
anotaciones y mapas conceptuales
desarrollar la

para comprension

lectora.

Estrategias de Evaluacion y

lectura seguimiento

Realiza un monitoreo permanente
mediante tareas, diarios de lectura y
discusiones grupales, adaptando las
estrategias segun las necesidades de

los estudiantes.

Uso de Canva

Considera que Canva puede

complementar las estrategias de

lectura mediante actividades

interactivas que incrementen la
motivacién y la participacion de los

estudiantes.

4.3. Resultado de encuestas a estudiantes

4.3.1 Conocimientos previos

Uso de la tecnologia en el aula para la enseianza de la lectura comprensiva

Los resultados de la Figura 2 evidencian que el uso de la tecnologia por parte

del docente en la ensefianza de la lectura comprensiva es escaso y no se integra de

manera continua en el aula. Esto pone en evidencia que este tipo de estrategias aun

no forma parte de la practica pedagodgica actual. Este resultado puede estar asociado

a situaciones como la falta de formacion en el uso didactico de herramientas digitales

o el escaso uso tecnoldgico. En consecuencia, se desaprovechan las oportunidades

que ofrecen estos recursos para fortalecer la comprension lectora y dinamizar el

aprendizaje. Por lo tanto, es necesario promover procesos de capacitacion docente

que favorezcan una integracion mas efectiva de la tecnologia, permitiendo mejorar

tanto la enseflanza como los resultados de aprendizaje en los estudiantes.
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Figura 2

Uso de tecnologia en el aula

@ Siempre

@ Casisiempre
Algunas veces

@ Casinunca

@ Nunca

Uso de estrategias didacticas para facilitar la ensefianza de la lectura
comprensiva

De acuerdo a los resultados de la Figura 3, se observa que el uso de
estrategias didacticas para facilitar la ensehanza de la lectura comprensiva no se
aplica de manera continua en el aula. Por lo tanto, su implementacion es escaza, lo
que evidencia que aun no se fortalece como pilar fundamental de la practica
pedagogica por parte del docente. Esta situacion puede estar relacionada con la falta
de actualizacién metodoldgica o el desconocimiento de estrategias innovadoras que
favorezcan la comprension lectora. Por lo cual, se niegan oportunidades de
desarrollar habilidades interpretativas y criticas en los estudiantes.

En este sentido, es fundamental fortalecer la formacion docente en el uso de
estrategias didacticas activas, que permitan mejorar los procesos de ensefanza-
aprendizaje y promover una comprension lectora mas significativa no solo en el

contexto educativo sino en su diario vivir.

Figura 3

Uso de estrategias dinamicas

@ Siempre

@ Casisiempre
Algunas veces

@ Casinunca

@ Nunca
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4.3.2 Vocabulario
Uso de actividades ludicas que ayudan a mejorar el vocabulario durante las
clases de lengua y literatura.

Los resultados de la Figura 4 evidencian que la realizacion de actividades
ludicas para mejorar el vocabulario durante las clases de Lengua y Literatura es poco
frecuente, resaltando la necesidad de mejorar la practica dentro del aula. Esto
muestra que dichas estrategias no forman parte diaria del proceso de ensefanza, a
pesar de la gran capacidad para mejorar el aprendizaje. El poco uso de este tipo de
actividades puede deberse a la falta de planificacion, desconocimiento de
metodologias activas o escasa formacion en enfoques innovadores actualizados
como la gamificacion.

Esta situacion evita el desarrollo del vocabulario en los estudiantes, asi como
su motivacién y participacién en clase. Es asi que, resulta urgente promover el uso
de estrategias ludicas que dinamicen el aprendizaje, favorezcan la adquisicion de
nuevo vocabulario y contribuyan a generar experiencias educativas mas

significativas, motivadoras y que ayuden a su desarrollo educativo, social y personal.

Figura 4

Uso de actividades ludicas

@ Siempre

@ Casisiempre
Algunas veces

@ CasiNunca

@ Nunca

v

Uso de juegos de memoria para reforzar la comprension lectora

Segun los resultados de la Figura 5, se observa que el uso de juegos de
memoria como estrategia para reforzar la comprension lectora es poco usada dentro
del aula, lo que evidencia una limitada incorporacion de este tipo de recursos
didacticos. Esto sugiere que, aunque existen herramientas ludicas que apoyan este
proceso pedagogico, no se estan siendo aprovechadas de manera positiva en el

proceso de ensefianza. El poco uso de estas actividades pueden estar asociadas al
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desconocimiento de su uso pedagodgica o a la falta de formacion en metodologias
activas. Como consecuencia, se desaprovechan oportunidades para fortalecer la
retencion de informacién, el andlisis de ideas y la comprension de los textos de
manera mas dinamica y significativa. En este sentido, es importante fomentar el uso
de estrategias ludicas como los juegos de memoria, ya que contribuyen a mejorar la
comprension lectora, incrementan la motivacién y favorecen un ambiente pedagogico

mas acogedor.

Figura 5

Uso de juegos de memoria

@ Siempre

® Casisiempre
Algunas veces

@ CasiNunca

@ Nunca

4.3.3 Motivacion
Uso de retos o competiciones relacionados con la lectura

Los resultados de la Figura 6 ponen en evidencia que el uso de retos o
competencias relacionadas con la lectura por parte de los docentes es poco frecuente
o casi nula, lo que revela la ausencia de estrategias motivacionales dentro del aula al
momento de la clase. Esto revela que no se esta obteniendo el maximo de potencial
a la gamificacién para fomentar el interés por la lectura y de esta forma motivar a los
estudiantes. Ademas, la escasa implementacion de este tipo de actividades puede
estar relacionada a la poca investigaciéon de metodologias innovadoras o a la falta de
planificacion pedagogica orientada a elevar la motivacién estudiantil. Como resultado,
las brechas de generar un aprendizaje mas dinamico, participativo y significativo se
amplian significativamente. Es asi que, promover el uso de retos y competencias
como estrategias innovadoras mejorara la motivacion, fortaleciendo el habito lector y

mejorar la comprensién dentro de los estudiantes en su formacion.
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Figura 6
Uso de retos o competiciones

@ Siempre

@ Casisiempre
Algunas veces

@ CasiNunca

@ Nunca

D

Percepcidn de la efectividad de la gamificacion

Se puede evidenciar en los resultados de la Figura 7 un uso favorable hacia el
la gamificacién en la comprension lectora. La mayoria de los participantes percibe que
el aprendizaje es mas efectivo cuando se incorporan dinamicas ludicas, lo que refleja
ventajas de esta estrategia. Es decir, la motivacion que genera la gamificacion
promueve la participacion mas activa, mantiene la atencion y facilita una mejor
interaccion con los textos. Asimismo, elementos como los retos y la retroalimentacion
contribuyen a un aprendizaje mas significativo.

Estos resultados coinciden con enfoques pedagdgicos actuales que priorizan
metodologias activas centradas en el estudiante y no el docente. En conclusion, la
gamificacion se presenta como una estrategia muy importante para fortalecer la
comprension lectora, siempre y cuando se complemente con otras metodologias para

atender los diferentes estilos de aprendizaje existentes en el aula.

Figura 7

Percepcion de la efectividad de la gamificacion

® sSi
@ No

Uso de incentivos como estrategia de motivacion
Los resultados de la Figura 8 evidencian que los estudiantes notan que los

docentes en pocas ocasiones utilizan premios o incentivos en las actividades de
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lectura gamificadas. Esto indica que, aunque se aplican algunas dinamicas de juego,
no siempre se acompanan de elementos motivadores que refuercen la participacion.
En pocos casos se observa el uso ocasional de estos incentivos, pero no con mucha
frecuencia. Esta situacion puede influir en el interés y compromiso de los estudiantes,
ya que los incentivos fortalecen la motivacion y la participacién activa. Por ello, es
fundamental integrarlos con mas frecuencia, evitando también equilibrarlos con la
motivacion propia del estudiante para lograr un aprendizaje mas significativo dentro y
fuera del aula

Figura 8

Uso de incentivos como estrategia de motivacion

@ Siempre

@ Casisiempre
Algunas veces

@® Casinunca

@ Nunca

W4

Valoracién de Canva como herramienta de gamificacion

Los resultados de la Figura 9 muestran un uso correcto de Canva como
herramienta de gamificacion en la ensefianza de la lectura comprensiva, lo que indica
una percepcion favorable sobre su potencial pedagdégico dentro del aula. Esto indica
que los estudiantes reconocen en esta herramienta una alternativa innovadora que
puede facilitar su aprendizaje. Esta aceptacion puede estar relacionada con las
caracteristicas interactivas y visuales de Canva, las cuales permiten desarrollar
actividades dinamicas, creativas y motivadoras. En este sentido, su uso favorece la
participacion activa del estudiante y contribuye a mejorar la comprension de los textos
de manera mas atractiva. Por tanto, resulta fundamental fomentar la integracion de
Canva en las practicas pedagodgicas, acompafnada de una oportuna capacitacion

docente, con el fin de aprovechar al maximo sus beneficios en el fortalecimiento de la
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lectura comprensiva y en la motivacién de los estudiantes para fortalecer esta
habilidad.
Figura 9

Valoracién de Canva

® si
® No

Retroalimentaciéon inmediata como estrategia de gamificacion

Se observa en los resultados de la Figura 10 que la retroalimentacion inmediata
en actividades de lectura comprensiva que contiene elementos de juego no se da de
manera constante, o que da a revelar una limitada aplicacion de este componente
fundamental dentro de las estrategias de gamificacion utilizadas en clase. Esto puede
estar relacionada a la falta de conocimiento sobre el rol principal de la
retroalimentacion o a dificultades en la implementacién de herramientas que faciliten
este proceso de ensefianza.

Como resultado, se reduce la probabilidad de que los estudiantes reconozcan
sus errores a tiempo y mejoren su comprension lectora de forma paulatina. En este
sentido, es fundamental fortalecer la practica docente en el uso de retroalimentacion,
ya que permite reforzar el aprendizaje, mantener la motivacion y beneficiar al proceso
educativo de los estudiantes.

Figura 10

Retroalimentaciéon inmediata

@ Siempre

@ Casisiempre
Algunas veces

@ Casinunca

@ Nunca

.y
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4.3.4 Habilidades cognitivas
Uso de juegos de rol

Los resultados de la Figura 11 ponen en evidencia que el uso de juegos de rol
para explorar personajes y tramas de las lecturas es poco usado en el aula, lo que da
a conocer una limitada aplicacion de estrategias didacticas que favorecen el
desarrollo de habilidades cognitivas. Esta situacion puede estar relacionada con la
falta de conocimiento o de formacion en metodologias activas que promuevan la
participacion del estudiante. Como consecuencia, se reducen las oportunidades para
fortalecer la interpretacion, el analisis y la comprension profunda de los textos. En
este sentido, es importante fomentar la incorporacion de juegos de rol en la
ensefianza, ya que permiten a los estudiantes involucrarse activamente, comprender
mejor los contenidos y desarrollar habilidades cognitivas de manera mas dinamica y

significativa.

Figura 11
Uso de juegos de rol

@ Siempre

@ Casisiempre
Algunas veces

@ Casinunca

@ Nunca

Uso de dinamicas para el analisis de texto

Los resultados de la Figura 12 muestran un uso minimo de dinamicas de
gamificacion para hacer mas interesante el andlisis de los textos que usan los
estudiantes, lo que pone en evidencia una limitada integracion de estrategias
innovadoras en el proceso de ensefianza. Este hallazgo puede estar relacionado con
la falta de capacitacion docente en metodologias gamificadas y planificacion que este
orientada a la innovacién pedagogica. Como resultado, los analisis de textos pueden
resultar aburridos para los estudiantes, influyendo en el interés y nivel de

participacion.
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En este sentido, es fundamental promover la incorporacion de dinamicas de
gamificacidn, ya que estas permiten dinamizar el aprendizaje, fomentar la motivacion
y fortalecer las habilidades cognitivas necesarias para un analisis mas profundo y

significativo de los textos.

Figura 12
Uso de dinamicas

® Siempre

@ Casisiempre
Algunas veces

@® Casinunca

@ Nunca

v

Uso de simulaciones o dramatizaciones

Los resultados de la Figura 13 muestran que las simulaciones o
dramatizaciones para explorar las tematicas de las lecturas es poco frecuente en el
aula, esto no permite una aplicacion de estrategias activas orientadas al desarrollo de
habilidades cognitivas dentro del aula. Este resultado puede estar asociado a la falta
de formacion docente en metodologias participativas o al desconocimiento de su
importancia pedagodgica. Como resultado, se reduce la probabilidad para que los
estudiantes entiendan los contenidos de manera mas reflexiva y significativa para su
diario vivir.

En este sentido, es importante incluir simulaciones y dramatizaciones en el
proceso de ensefianza, ya que permiten una mayor implicacion del estudiante,
favorecen la interpretacion de los textos y fortalecen el desarrollo de habilidades
cognitivas de forma dinamica y motivacional dentro del aula.

Figura 13

Uso de simulaciones o dramatizaciones

@ Siempre
@ Casisiempre
66,7%

Algunas veces
@ Casinunca

@ Nunca
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4.3.5 Estrategias de lectura
Uso de herramientas digitales

Los resultados de la Figura 14 evidencian una baja integracion de herramientas
digitales que contengan elementos ludicos en las actividades de lectura. Esto indica
que su incorporacion no es tan continua en la practica docente. Aunque algunos
docentes las emplean rara vez, esto responde mas a intentos vacios de innovacién
gue a una estrategia pedagodgica que se implementa de manera regular dentro de la
practica docente.

Este escenario pedagdgico puede relacionarse con brechas tales como la falta
de capacitacién, el acceso restringido a tecnologia o al uso de métodos tradicionales.
La poca aplicacion de la gamificaciéon representa una oportunidad desaprovechada,
ya que puede mejorar la motivacién y la comprension lectora. Por lo tanto, es
importante fortalecer la formacién docente y promover su uso de manera regular en

el aula.
Figura 14

Uso de herramientas digitales

® Siempre

@ Casisiempre
Algunas veces

® Casinunca

@ Nunca

Participacion en actividades grupales

Los resultados en la Figura 15 muestran que la participacion en actividades
con otros companeros para analizar textos tiene poca frecuencia. Esto revela que,
aunque los estudiantes si tienen oportunidades de interactuar en dinamicas
colectivas, estas no se desarrollan de manera constante dentro del aula. AL no existir
respuestas en las categorias mas altas de frecuencia indica que estas estrategias no
se usan seguido en la practica pedagdgica, lo que podria evitar el desarrollo de
habilidades como el pensamiento critico, la argumentacién y la comprensién de los

textos por parte de los estudiantes.
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Esto sugiere la necesidad de fortalecer el uso de actividades grupales como
estrategia de lectura, ya que estas favorecen el intercambio de ideas y la construccion
del conocimiento. Aumentar su implementacion podria generar un impacto alto en la
motivacion de los estudiantes y en su capacidad para interpretar y analizar textos de

manera mas profunda.

Figura 15

Participacion en actividades grupales

® Siempre

® Casi Siempre
Algunas veces

@ CasiNunca

@ Nunca

Frecuencia del trabajo colaborativo

Los resultados de la Figura 16 muestran que la mayoria de los estudiantes casi
nunca utilizan herramientas digitales o aplicaciones educativas con elementos de
juego en las lecciones de lectura. Estas herramientas, como plataformas interactivas,
pueden hacer las clases mas atractivas y motivadoras, por lo que su poco uso sugiere
meétodos de ensefianza. De igual manera, se revela que casi nunca participan en
actividades donde se trabajen con otros estudiantes para analizar textos, perdiendo
la oportunidad de trabajar de forma colaborativa. Estos resultados reflejan que
escasas veces colaboran en este tipo de dindamicas, a pesar de que trabajar en grupo
favorece la colaboracion, la creatividad y el pensamiento critico limitando la

oportunidad de explorar mas a profundidad su capacidad cognitiva.
Figura 16

Frecuencia del trabajo colaborativo

® Siempre
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Algunas veces

® Casinunca
@® Nunca

4/



4.4 Discusion

Los resultados obtenidos en la encuesta a los estudiantes evidenciaron que el
75 % de los estudiantes presenté dificultades en la comprension lectora,
principalmente en los niveles de inferencia y adquisicion de vocabulario. Estos
resultados coinciden con lo afirmado por Armijos (2023), quien afirma que la
comprension lectora continua siendo una de las principales dificultades en el area de
Lengua y Literatura y no solo en Ecuador sino a nivel de Latinoamérica, debido a la
poca aplicacidon de estrategias didacticas innovadoras dentro del aula. Esto se
relaciona directamente con los planteamientos del Instituto Nacional de Evaluacién
Educativa (INEVAL, 2021), el cual sefala que una proporcidon significativa de
estudiantes presenta dificultades para comprender e interpretar los textos.

En este sentido, los resultados obtenidos confirman la necesidad de fortalecer
la comprension lectora mediante estrategias que favorezcan una participacion mas
activa y significativa de los estudiantes, de esta forma el proceso pedagdgico dara un
giro significativo para que de esta manera el estudiante se interese mas por aprender.

En relacion con las estrategias metodologicas empleadas por el docente, la
entrevista permitié identificar el uso de lectura guiada, preguntas de comprension,
organizadores graficos y actividades colaborativas. Estos resultados coinciden con lo
planteado por Moreno y Castillo (2022), quienes resaltan que la aplicacion de
estrategias de lectura favorece la identificacion de ideas principales y secundarias, el
desarrollo de inferencias y la construccion del significado del texto. Sin embargo, se
evidencio que el uso de herramientas digitales y estrategias gamificadas aun es poco
usado dentro de la clase, debido principalmente a la falta de actualizacion y
capacitacion docente. Este resultado es un poco diferente de lo dicho por Intriago
(2022), quien dice que la incorporacion de Canva en el aula promueve una
participacion mas activa y mejora significativamente el proceso de ensefanza-
aprendizaje cuando el docente sabe utilizar la herramienta digital de manera correcta.

Por otra parte, los resultados muestran que tanto los estudiantes como el
docente mantienen una vision favorable y aceptable sobre la incorporacion de
actividades gamificadas en el proceso de ensefianza de la comprension lectora. Estos
hallazgos son estrechamente relacionados con las investigaciones de Chuqui (2022),
Galarza (2022) y Gracia (2022), quienes llegan a la conclusién de que la gamificacion
incrementa la motivacién, favorece la participacion y fortalece el aprendizaje

significativo mediante actividades que llaman la atencion al estudiante y por ende las
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realiza de manera correcta. Ademas, la entrevista permiti¢ identificar que el trabajo
colaborativo, los retos y las actividades participativas constituyen estrategias potentes
que ayudan al desarrollo del pensamiento critico y la comprensién de los diferentes
textos, los mismos que se alinean a los principios del constructivismo y cognitivismo.

Finalmente, todos los hallazgos encontrados justifican el disefio de una
propuesta didactica basada en Canva que integra actividades gamificadas orientadas
al fortalecimiento de la comprension lectora. A diferencia de los estudios revisados
con anterioridad, el presente trabajo investigativo plantea una propuesta en base a
las necesidades de los estudiantes de octavo afo de la Unidad Educativa Los Andes.
En consecuencia, los resultados obtenidos no solo resaltan los beneficios de la
gamificacién, sino que también propone una necesidad de capacitacién a los

docentes para que mejoren y se actualicen en cuanto a sus practicas pedagogicas.
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CAPITULO V
PROPUESTA
Introduccién

En el contexto educativo actual, la tecnologia ofrece oportunidades
significativas para enriquecer los procesos de ensefianza y aprendizaje. Es asi que,
la integracion de herramientas digitales en la educacion permite a los docentes
implementar estrategias didacticas innovadoras que pueden mejorar la comprension
lectora y la motivacién de los estudiantes tanto dentro como fuera del aula. Es asi que
se propone la integracién de estrategias didacticas digitales gamificadas en la
plataforma Canva para potenciar el aprendizaje de la lectura comprensiva en los 15
estudiantes de 8vo afo de Educacion General Basica de la Unidad Educativa “Los
Andes”, Cantén Bolivar. Esta propuesta surge de un analisis de las acciones y usos
actuales de Canva por parte de los docentes, con el objetivo de ofrecer una solucion
practica y efectiva para superar los problemas identificados y aprovechar los

beneficios de esta herramienta en el aula.
Antecedentes

La gamificacion en la educacion se ha convertido en una estrategia importante
para aumentar la motivacion y el compromiso de los estudiantes. La gamificacion
quiere decir la integraciéon de elementos de juego en contextos educativos para
fomentar la participacion y el aprendizaje durante la clase. Muchos estudios han
demostrado que la gamificacion mejorara la retencion de informacion, la participacion
activa y el rendimiento académico de los estudiantes en cualquier area.

Canva al ser una plataforma en linea, ha sido considerada como una
herramienta muy util para la creacion de recursos educativos visuales. Sin embargo,
a pesar de su potencial, muchos docentes tienen dificultades para integrar Canva de
manera exitosa en sus clases debido a la falta de uso y en algunos casos a la
complejidad. La investigacion previa ha mostrado que una formacién adecuada vy el
desarrollo de estrategias didacticas especificas pueden facilitar la adopcién de

herramientas digitales y mejorar su eficacia en el aula.
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En el contexto especifico de la Unidad Educativa “Los Andes”, se ha
identificado la necesidad de disenar estrategias didacticas que utilicen Canva de
manera efectiva para la ensefianza de la lectura comprensiva ya sea dentro o fuera
del aula. La falta de experiencia y el desconocimiento de la plataforma por parte de
los docentes sugiere la importancia de desarrollar un enfoque mas riguroso para la

integracion de Canva en el proceso educativo.
Justificacion

La integracion de estrategias didacticas gamificadas en Canva ofrece varias
ventajas significativas, primeramente, la mejora de la motivacion y el compromiso ya
que las actividades gamificadas, como competencias y juegos, pueden aumentar la
motivacion de los estudiantes al ofrecer recompensas y desafios que hacen el
aprendizaje mas dinamico y atractivo. Ademas, el desarrollo de habilidades digitales
a través del uso de Canva que permite a los estudiantes desarrollar habilidades
digitales esenciales, como la creacidén de infografias y el disefio grafico, que son
importantes en el mundo actual.

Por otra parte, cuando los estudiantes utilizan Canva para crear imagenes que
representen textos, pueden entender mejor lo que leen y recordarlo. La formacion y
los recursos especificos ayudan a los docentes a superar los problemas relacionados

con el uso de Canva, lo que garantiza que lo utilicen de manera efectiva en el aula.

Factibilidad de la Propuesta

La propuesta es factible debido principalmente a la accesibilidad de Canva ya
que es una herramienta accesible y gratuita que ofrece una amplia gama de recursos
y plantillas que pueden ser facilmente adaptados para fines educativos. Ademas, La
Unidad Educativa “Los Andes” cuenta con infraestructura tecnoldgica adecuada y
acceso a Internet, lo que facilita el uso de Canva en el aula.

Por otro lado, la capacitacién y el soporte son muy completos. Ofrecen talleres
y tutoriales para ensefiar a los docentes a usar Canva. De esta manera, los docentes
se sentiran seguros y capaces de aplicar las estrategias propuestas.

Ademas, los estudiantes de octavo ano estan acostumbrados a usar
tecnologias digitales. Les gustan las actividades interactivas y los juegos, lo que

ayuda a que la propuesta funcione.
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Para desarrollar la propuesta, se utilizé un método estructurado. Este método
incluye la planificacién y la implementacion. y evaluacion de las estrategias didacticas
gamificadas en Canva.

En primer lugar, la planificacion donde se sientan las bases para la
implementacion efectiva de las estrategias didacticas gamificadas. Se comienza con
un analisis exhaustivo de las necesidades de los docentes y estudiantes para
identificar areas de mejora en el uso de Canva. Luego, se disefan estrategias
didacticas adaptadas a estas necesidades y se crean los materiales y recursos
necesarios para llevarlas a cabo. Esta fase es crucial para asegurar que las
estrategias sean relevantes y bien estructuradas.

Después de implementar las actividades planificadas en el entorno educativo,
se brinda capacitacion a docentes y estudiantes. El objetivo es que puedan usar
Canva de manera efectiva. Las estrategias gamificadas se llevan a cabo en el aula.
Se monitorea el progreso y se ajustan las actividades segun sea necesario.

Esta etapa es muy importante para llevar a cabo los planes y ver si funcionan
bien. Después, se evalua y se da retroalimentaciéon, lo que significa ver como
funcionan los procesos de ensefianza y hacer cambios segun lo que se ha aprendido.
Se estudian los datos que se han recogido durante la ejecucion para saber si los
planes estan mejorando la comprension lectora y el uso de Canva. Con esta
informacion, se hacen mejoras y se crea un informe final que resume lo que se ha
encontrado y lo que se recomienda. Este método nos permite desarrollar, ejecutar y
evaluar los planes de ensefianza de manera sistematica, asegurando que la idea sea

buena y se adapte a las necesidades de los estudiantes.

Objetivo General

Integrar estrategias didacticas digitales gamificadas en la plataforma CANVA
para mejorar la comprension lectora de los estudiantes de 8vo ano de Educacion
General Basica de la Unidad Educativa “Los Andes”, Cantén Bolivar.
Objetivos Especificos

Desarrollar recursos educativos gamificados en CANVA que faciliten la
comprension lectora a través de actividades interactivas y atractivas.

Promover la participacion activa de los estudiantes mediante el uso de

elementos gamificados.

52



Fase 2. Diseino de estrategias didacticas gamificadas, para el aprendizaje
de la lectura comprensiva de los estudiantes de 8vo aino de Educacion General

Basica de la Unidad Educativa “Los Andes”, Canton Bolivar.

La Fase 2 se centr6 en el disefio de estrategias didacticas gamificadas para
mejorar la comprension lectora de los estudiantes de 8vo afio de Educacion General
Basica en la Unidad Educativa "Los Andes", Canton Bolivar. Este disefio se desarrolld
alineandose con las destrezas con criterio de desempefio definidas en el curriculo
general de Lengua y Literatura del Ministerio de Educacion desde 2016,
especificamente en el bloque curricular de lectura que se aborda en las cuatro
unidades del octavo grado. Para el desarrollo de las actividades de gamificacion se

analizo el uso e importancia de las siguientes herramientas:

Tabla 3

Herramientas digitales

icono Herramienta Descripciéon Aplicacién en la
comprension lectora

Plataforma para Elaboracion de
crear y compartir cuestionarios, sopas

Educaplay actividades de letras, crucigramas
multimedia y ejercicios de
interactivas. comprension lectora.

Nearpod Herramienta para Presentacion de
desarrollar lecturas interactivas,
lecciones preguntas de
interactivas y comprension y
presentaciones actividades
multimedia. colaborativas.

Voki Aplicacion para Narracion de textos,

crear avatares

animados con voz.

dramatizacion de
historias y desarrollo

de la expresion oral.

§ Puzzle.org

PUZZEL.ORG

Plataforma para

disefar

Refuerzo del

vocabulario e
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rompecabezas
interactivos,
crucigramas y

sopas de letras.

de

conceptos clave en la

identificacion

lectura.

&

LearningApps.org

LearningApps.org

Aplicacion web que
integra texto,
imagenes, audio y
video mediante
actividades

interactivas.

Desarrollo de
ejercicios de
asociacion,
clasificacion y
secuenciacion
relacionados con la

comprension lectora.

@ Wordwall Plataforma para Evaluaciones
Wordwall crear cuestionarios, gamificadas, retos y
juegos de palabras actividades de repaso
y dinamicas sobre textos leidos.
educativas.
BI“ Oket Blooket Plataforma que Reforzamiento de
combina juegos y contenidos de lectura
aprendizaje mediante preguntas y
mediante desafios interactivos.
competencias en
linea.
Kahoot! Herramienta para Evaluacion de |la
elaborar comprension  lectora
cuestionarios y mediante concursos y
juegos educativos  retroalimentacion
en tiempo real. inmediata.
Kialo Edu Plataforma para Promocién de la

% Kialo

desarrollar debates
criticos y
discusiones

estructuradas.

argumentacion, el
analisis y la
interpretacion critica

de textos.
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La eleccion de estas herramientas responde a la necesidad de fortalecer la
motivacion intrinseca y extrinseca de los estudiantes mediante retos, competiciones
y actividades interactivas. Ademas, estas estrategias estan disefiadas para promover
el aprendizaje activo y la colaboracion entre estudiantes, maximizando el impacto de
las actividades gamificadas en la comprension lectora.

Las estrategias didacticas digitales gamificadas corresponden a la destreza
con criterio de desempefo que el Ministerio de Educacion dispone en el curriculo
general de Lengua y Literatura para el subnivel de Educacién General Basica Superior
desde el 2016, destrezas que se basan en el bloque curricular de lectura que se

desarrolla en octavo grado durante las cuatro unidades.
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ESTRATECIA 1

Tema: La entrevista
(Unidad 1)

Actividad: Entrevistador misterioso

Defensa de la Nifiez

Cralg Kielburger lucha contra esta que afecta a muchos nifios

Curso: Octavo Aino EGB

Edad: 11 afos

Tiempo: 15 minutos

Destreza con Construir significados implicitos al inferir el tema, el punto
criterio de de vista del autor, las motivaciones y argumentos de un
desempeno: texto.

Estrategia didactica | Ranking dinamico

gamificada:

Objetivo: Identificar el tema y el punto de vista del autor en

entrevistas a través de un crucigrama interactivo.

Instrucciones

e Los estudiantes comenzaran la actividad
interactuando con los casilleros numerados,
haciendo clic en cada uno para explorar su
contenido.

¢ Una vez seleccionado en la parte superior aparecera
la pista la cual debera leer atentamente y comenzara
a responder escribiendo la palabra, una letra por
cada cuadro

Dinamica:

e Cuando la palabra sea correcta esta se pintara de
color verde

e En el caso de que sea incorrecto se pintara de color
rojo y se restara una vida.

Resultados:

Para conocer el ganador se tomara en cuenta quien
haya respondido la mayoria de preguntas y en el
menor tiempo posible

Codigo QR

Y




ESTRATECIA 2

Tema: La entrevista
(Unidad 1)

Actividad: Hora de escalar

T
@}ﬁ @1

Curso: Octavo Afio EGB

Edad: 11 anos

Tiempo: 15 minutos

Destreza con Autorregular la comprension de un texto mediante la
criterio de aplicaciéon de estrategias cognitivas de comprension
desempeiio: autoseleccionadas, de acuerdo con el propdsito de lectura

y las dificultades identificadas.

Estrategia didactica
gamificada:

Competencia de roles y argumentos

Objetivo:

Evaluar la capacidad de comprension de la entrevista con
el uso de una competencia de escalamiento gamificado

Instrucciones

e Los estudiantes deberan ingresar a
www.nearpod.com e ingresar el cédigo H5ZAE.

e Luego debera seleccionar el avatar con el que desea
participar y colocar su nombre.

e El docente inicia el juego cuando todos
estudiantes estén dentro del juego

los

Dinamica: e El estudiante leera la pregunta y seleccionara la
respuesta correcta
e Si es correcto sumara punto y seguira escalando,
caso contrario no sumara puntos y no avanzara
Resultados: ? Quien haya completado las preguntas de manera
correcta sera el ganador y habra llegado a la cima
Cddigo QR

El"‘

58



http://www.nearpod.com/

ESTRATEGCIA 3

Tema: La entrevista
(Unidad 1)

Actividad: Entrevista con un avatar

Curso: Octavo Aino EGB

Edad: 11 afos

Tiempo: 15 minutos

Destreza con Elaborar criterios critico-valorativos al distinguir las
criterio de diferentes perspectivas en conflicto sobre un mismo tema,
desempeiio: en diferentes textos.

Estrategia didactica | Competencia de analisis criticos

gamificada:

Objetivo: Evaluar los criterios criticos valorativos de los estudiantes,

a través de una entrevista utilizando avatar

Instrucciones

e Una vez ingresado a la actividad el estudiante dara
clic en play para poder escuchar al avatar.

o EIl estudiante podra repetir las veces que sean
necesarios al avatar para poder entender las
instrucciones

Dinamica:

e Una vez escuchado las instrucciones, el estudiante
empezara a contestar de manera clara y coherente
de acuerdo a lo solicitado

Resultados:

Todos los estudiantes seran ganadores por haber
contestado la pregunta del avatar. Sin embargo, el
docente evaluara los criterios de cada estudiante
para conocer el nivel de desempefio de cada
estudiante.

Cddigo QR
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ESTRATECIA 4

Tema: La entrevista
(Unidad 2)

Actividad: Detectives de noticias

Curso: Octavo Afio EGB

Edad: 11 afos

Tiempo: 20 minutos

Destreza con Construir significados implicitos al inferir el tema, el punto
criterio de de vista del autor, las motivaciones y argumentos de un
desempeiio: texto.

Estrategia didactica | Juego de pistas y descubrimiento

gamificada:

Objetivo: Inferir el tema de una noticia a través del analisis de su

contenido, utilizando un rompecabezas interactivo.

Instrucciones

e Se sugiere formar grupos para eta actividad, una vez
dentro de la misma los estudiantes empezaran a
armar el rompecabezas

¢ Cuando hayan finalizado de armar el rompecabezas
empezaran a leer la noticia que se ha formado.

Dinamica:

e Una vez analizado la noticia un representante del
grupo inferira diciendo el titulo de la noticia de
acuerdo a lo que hayan analizado durante el proceso
de lectura.

Resultados:

El grupo ganador sera aquel quien haya terminado
de armar el rompecabezas, analizar el texto y cuyo
titulo a la noticia tenga relacion a lo leido.

Cédigo QR
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ESTRATEGIA 5

Tema: La entrevista
(Unidad 2)

Actividad: El cazador de titulares

NOTICIA 3

Curso: Octavo Aino EGB

Edad: 11 afos

Tiempo: 20 minutos

Destreza con Autorregular la comprension de un texto mediante la
criterio de aplicacion de estrategias cognitivas de comprension
desempeiio: autoseleccionadas, de acuerdo con el propdsito de lectura

y las dificultades identificadas.

Estrategia didactica
gamificada:

Desafio de titulares inteligentes

Objetivo:

Desarrollar la capacidad de comprension lectora y
pensamiento critico mediante la lectura de noticias y la
identificacion de titulares precisos.

Instrucciones

e Se sugiere formar grupos para eta actividad, una vez
dentro de la misma los estudiantes empezaran a la
lectura de las noticias presentadas en el noticiero

e Cuando hayan finalizado de leer deberan dar clic en
el signo de interrogacion para mostrar la opcion de
los titulares y seleccionar el correcto.

Dinamica: e Para cada noticia debe seleccionar el titulo
correspondiente tomando en cuenta que no puede
existir repeticiones

Resultados: ? El grupo ganador sera aquel quien haya acertado el
mayor numero de titulares y en el caso de haber
empate se tomara en cuenta el menor tiempo usado.

Cddigo QR
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ESTRATEGIA 6

Tema: La entrevista
(Unidad 2)

Actividad: Caza de la noticia

oumo
DETIENEN A UN SOSPECHOSO DE
PROVOCAR EL INCENDIO DE GUAPULO

Octavo Ano EGB

Curso:

Edad: 11 afos

Tiempo: 20 minutos

Destreza con Elaborar criterios critico-valorativos al distinguir las
criterio de diferentes perspectivas en conflicto sobre un mismo tema,
desempeiio: en diferentes textos

Estrategia didactica | Desafio de Sabiduria: Responde y Aprende

gamificada:

Objetivo: Fomentar la comprension del contenido audiovisual y

desarrollar habilidades de perspectiva y pensamiento
critico a través de la interaccion con preguntas sobre una
noticia

Instrucciones

e El estudiante debera observar el video y en cierto
momento aparecera una preguntada relacionada a
la noticia

e El estudiante analiza la pregunta y opciones y
relaciona con lo que ha visto en la noticia hasta el
momento y selecciona la opcion correcta

Dindmica: e Para cada pregunta solo existe una respuesta
correcta, la misma que la selecciona después de un
analisis critico de lo visto en la noticia

Resultados: ? El ganador sera el estudiante que haya contestado
todas las respuestas correctas

Codigo QR
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ESTRATECIA 1

Tema: EI Reportaje
(Unidad 3)

Actividad: Cada oveja con su pareja
Cada oveja con su pareja

Partes del Reportaje

Toca en la respuesta correspondiente
para eliminarla. Repite hasta que
todas las respuestas se hayan ido.

Curso: Octavo Afio EGB

Edad: 11 anos

Tiempo: 20 minutos

Destreza con Construir significados implicitos al inferir el tema, el punto
criterio de de vista del autor, las motivaciones y argumentos de un
desempeiio: texto.

Estrategia didactica | Disefio de desafios significativos

gamificada:

Objetivo: Identificar y comprender las partes de un reportaje

mediante la lectura critica de textos, utilizando actividades
gamificadas en Wordwall que fomenten la interaccion, el
analisis y la toma de decisiones.

Instrucciones

e El estudiante accede a la actividad y observara
textos deslizandose en la parte superior

o Después de analizar los textos debera seleccionar
una de las 4 opciones mostradas en la parte inferior
la cual pertenece a una parte del reportaje

Dinamica:

o El estudiante emparejara el texto con la parte de
reportaje haciendo clic en las opciones de la parte
inferior

Resultados:

El ganador sera el estudiante que haya contestado
todas las respuestas correctas y en el caso de haber
empate se tomara en cuenta quien haya ocupado el

30

Codigo QR

menor tiempo.

Oy

o,
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ESTRATEGCIA 8

Tema: EI Reportaje
(Unidad 3)

Actividad: Reportaje visual

Lo e T

TITULO DEL

REPORTAIJE

= N
Curso: Octavo Ano EGB
Edad: 11 afos
Tiempo: 45 minutos
Destreza con Autorregular la comprension de un texto mediante la
criterio de aplicacion de estrategias cognitivas de comprension
desempeiio: autoseleccionadas, de acuerdo con el propdsito de lectura

y las dificultades identificadas.

Estrategia didactica
gamificada:

Colaboracion y competencia

Objetivo:

Desarrollar estrategias de comprension mediante la
creacion de reportajes a través del uso de CANVA

Instrucciones

e Para la actividad se sugiere realizar grupos de
trabajo

e Los estudiantes disefiaran un reportaje en base al
disefo proporcionado por el docente.

Dinamica: e Los estudiantes empezaran a disefar su reportaje
tomando en cuenta sus partes
Resultados: @» El ganador sera el grupo quien haya completado su
= reportaje y cuyo texto tenga coherencia y alineado
a los elementos de un reportaje.
Codigo QR
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ESTRATECIA 9

Tema: El Reportaje
(Unidad 3)

Actividad: Batalla de reportajes

Batalla de reportajes

Curso: Octavo Ano EGB

Edad: 11 anos

Tiempo: 15 minutos

Destreza con Elaborar criterios critico-valorativos al distinguir las
criterio de diferentes perspectivas en conflicto sobre un mismo tema,
desempeno: en diferentes textos

Estrategia didactica | Desafio de analisis critico

gamificada:

Objetivo: Evaluar las diferentes perspectivas en los reportajes a

través de un juego en blooket

Instrucciones

e Para la actividad se sugiere realizar grupos de
trabajo

¢ Los estudiantes entraran en una competencia donde
se mostraran reportajes cortos con 4 opciones de
respuesta

Dinamica:

e Los estudiantes analizaran cada uno de los
reportajes donde deben identificar o que el reportero
quiere transmitir elaborando criterios en el texto.
Posteriormente, seleccionaran la respuesta correcta
de acuerdo a su analisis critico.

Resultados:

El ganador sera el grupo quien haya acertado el
mayor numero de preguntas correctas.

Cddigo QR

65




ESTRATECIA 10

Tema: La cronica | Actividad: Crénica secreta
(Unidad 4)
e
Curso: Octavo Ano EGB
Edad: 11 afos
Tiempo: 25 minutos
Destreza con Construir significados implicitos al inferir el tema, el punto
criterio de de vista del autor, las motivaciones y argumentos de un
desempeio: texto.
Estrategia didactica | Exploracion y Desafio Cognitivo
gamificada:
Objetivo: Leer una cronica y desentrafiar los mensajes implicitos

para ordenar una palabra en base a una definicidn,
desarrollando sus habilidades de comprension inferencial.

Instrucciones

e Los estudiantes deben leer detenidamente la
instruccion y a continuacion dando clic en la imagen
para poder leer la crénica completa

Dinamica:

e Una vez terminado de leer la cronica y la definicion,
el estudiante tratara de inferir su significado tratando
de ordenar la palabra. Si el estudiante se equivoca
perdera una vida.

e El estudiante tendra 5 opciones de equivocarse,
caso contrario automaticamente perdera el juego

Resultados:

El ganador sera el estudiante quien haya terminado
las preguntas en el menor tiempo posible.

Cédigo QR
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ESTRATECIA 11

Tema: La cronica | Actividad: Detectives del Propdsito: ¢ Informar, Reflexionar
(Unidad 4) o Entretener?

Curso: Octavo Afio EGB

Edad: 11 anos

Tiempo: 10 minutos

Destreza con Autorregular la comprension de un texto mediante la
criterio de aplicaciéon de estrategias cognitivas de comprension
desempeiio: autoseleccionadas, de acuerdo con el propdsito de lectura

y las dificultades identificadas.

Estrategia didactica
gamificada:

Quiz Interactivo de Evaluacion

Objetivo:

Autorregular la comprension del texto de la cronica
identificando correctamente los propésitos (informar,
reflexionar, entretener) en diferentes fragmentos

Instrucciones

e Los estudiantes acceden a kahoot a través de su
celular e ingresan sus nombres
e Lee detenidamente los fragmentos y los analiza

Dinamica:

e El estudiante selecciona la opcién que crea es
correcta. Tendra 60 segundos para completar cada
pregunta. Entre mas rapido conteste mas puntos
podra ganar.

Resultados:

Al final del juego existira un top 3 y el primer lugar
sera el estudiante que mas puntos haya obtenido
gracias a su rapidez y eleccidén de respuestas
correctas.

Codigo QR
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ESTRATECIA 12

Tema: La cronica | Actividad: Foro de la cronica
(Unidad 4) o 1
0
Accede a La Cronica===> AQUI
Curso: Octavo Afio EGB
Edad: 11 afos
Tiempo: 20 minutos
Destreza con Elaborar criterios critico-valorativos al distinguir las
criterio de diferentes perspectivas en conflicto sobre un mismo tema,
desempeiio: en diferentes textos.
Estrategia didactica | Discusion Competitiva y Colaborativa
gamificada:
Objetivo: Fomentar el desarrollo del pensamiento critico y la

argumentacion reflexiva a través de la participacion activa
en un entorno colaborativo.

Instrucciones

e Los estudiantes acceden a un acrénica en el link, el
cual deben analizar a profundidad su contenido para
luego construir criterios significativos a favor y en
contra del texto leido.

Dinamica: e El estudiante podra agregar los analisis que desee
de manera indefinida
Resultados: @) Todos los estudiantes son ganadores ya que la
AR actividad busca establecer una discusion de la
cronica de manera reflexiva y analitica.
Caddigo QR
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Conclusiones

La propuesta de estrategias digitales en Canva se convierte en una alternativa
pedagogica innovadora para fortalecer la comprension lectora en los estudiantes de
8vo Ano de la Unidad Educativa Los Andes. La propuesta respondid a las
necesidades identificadas durante el diagndstico, en la cual se evidencié grandes
fallas en la inferencia de textos y adquisicién de nuevos conocimientos. Ademas, se
establecid una relacion entre las bases teoricas y metodologicas en relacion con la
gamificacién, de esta manera ofreciendo una herramienta organizada vy
contextualizada para fortalecer el proceso de ensehanza aprendizaje de la

comprension lectora.

El analisis de las estrategias didacticas gamificadas usadas por los docentes
de Lengua vy Literatura evidencié que, aunque existe conocimiento de la importancia
de la gamificacion, su uso en el aula es poca y poca planificada. El presente trabajo
concluye que las estrategias tradicionales siguen siendo usadas en la ensefianza de
la lectura comprensiva lo que desencadena en desmotivacion de los estudiantes. Sin
embargo, se identificaron algunas practicas pedagogicas que apoyan la gamificacion,
las cuales revelan un impacto positivo en la practica pedagogica. De igual manera, la
bibliografia analizada coincide en que la gamificacion se relaciona con el
constructivismo y el aprendizaje significativo dentro del aula. En este sentido, se
evidencia la necesidad de fortalecer el uso de estrategias gamificadas a través del

uso de CANVA dentro de la asignatura de Lengua y Literatura.

El disefio de estrategias didacticas gamificadas a través del uso de CANVA
para el aprendizaje de la lectura comprensiva permitio disefiar actividades
innovadoras, dindmicas y motivadoras para el estudiante. La insercion de elementos
de la gamificacion, como retos, recompensas, niveles y retroalimentaciéon inmediata,
ayudo a fortalecer el desarrollo de habilidades cognitivas relacionadas con la
comprension lectora, tales como la interpretacion, el analisis y la inferencia de textos.
De igual manera, estas estrategias promovieron un aprendizaje mas activo y

significativo incrementando la motivacién y el interés por la lectura. La investigacion
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demuestra que un adecuado disefo de actividades gamificadas contribuye a mejorar

la retencion de la informacion y a fortalecer las competencias lectoras.

La integracion de estrategias didacticas digitales gamificadas en la plataforma
Canva mostré una mejora significativa en el aprendizaje de la lectura comprensiva de
los estudiantes de Octavo Afio de Educacion General Basica. El uso de Canva como
herramienta digital permitié la creacidén de recursos interactivos, visuales y atractivos
que fortalecieron el proceso de ensefianza-aprendizaje. Asimismo, la implementacién
de estas estrategias incremento el nivel de participacion y compromiso por parte de
los estudiantes con las actividades gamificadas, consolidando asi la efectividad de
Canva como recurso didactico. En conclusion, la integracion de herramientas digitales
gamificadas fortalece el aprendizaje significativo y responde a la gran necesidad de

innovar el proceso de ensefianza aprendizaje dentro del aula.
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Recomendaciones

Se considera necesario que el docente de Lengua y Literatura incluya las
estrategias didacticas gamificadas como un recurso complementario para fortalecer
la comprension lectora en los estudiantes. De igual manera es importante establecer
procesos permanentes de actualizacion de las herramientas tecnoldgicas que puedan

surgir y sirvan de apoyo para seguir mejorando el proceso de ensefianza

Se recomienda el uso de estrategias didacticas gamificadas mediante la
plataforma Canva de manera mas frecuente en los estudiantes de Octavo Afo de
Educacién General Basica, asi como su aplicacion a otros cursos y asignaturas que
lo requieran. El uso de esta herramienta digital permitira fortalecer el proceso de
ensenanza-aprendizaje de manera integral. Esto se respalda después de afirmar la
importancia de Canva como recurso educativo, ya que, aparte de incrementar la
motivacion de los estudiantes, fortalece habilidades cognitivas y fomenta la

creatividad generando un ambiente pedagdgico mas innovador.

Se sugiere la aplicacién de estrategias para que motiven al estudiante antes
del desarrollo de actividades gamificadas en Canva, asi como una adecuada
introduccién a cada actividad. Estas actividades deben ser explicadas de manera
clara incluyendo los objetivos, las instrucciones y la dinamica de trabajo, con el fin de
orientar a los estudiantes y facilitar su participacion efectiva dentro del aula. De esta
manera, se logra reducir posibles dificultades durante la ejecucion de las actividades
y se promueve un ambiente de aprendizaje mas organizado, participativo y

significativo, favoreciendo el desarrollo de habilidades de comprension lectora.

Se recomienda realizar posteriores estudios de investigacion que vayan mas
alla del impacto de la gamificacion mediante el uso de Canva en diversos contextos
educativos y niveles de ensefianza. Asimismo, se sugiere implementar y adaptar
estas estrategias a estudiantes con necesidades educativas especificas sean estas
asociadas o no a la discapacidad, con el fin de adaptar las estrategias a distintos
estilos de aprendizaje y ampliar su efectividad. De igual manera, se propone integrar
la gamificacion en el Proyecto Educativo Institucional de la Unidad Educativa “Los
Andes” como una estrategia innovadora que contribuya a mejorar la calidad

educativa.

71



REFERENCIAS

Armijos Uzho, A., Paucar Guayara, C., y Quintero Barberi, J. (2023). Estrategias para
la comprension lectora: Una revision de estudios en Latinoamérica. Revista
Andina de Educacion, 6(2), articulo 000626.
https://doi.org/10.32719/26312816.2022.6.2.6

Ausubel, D. (1983). Teoria del aprendizaje significativo de David Ausubel (pp. 1-11).

Barreyro, J. P. (2020). La comprension del texto escrito. En D. I. Burin (Ed.), La

competencia lectora a principios del siglo XXI. Editorial Teseo.

CANVA. (2013). El poder del disefio a tu alcance.

https://www.Canva.com/es es/about/

Castro, R. D., Salas, J. A., y Cortina, M. D. (2020). Niveles de comprensién lectora:
Sistema CONALEP. Revista Internacional de Ciencias Sociales y
Humanidades, 73-114.

Chuqui Tandazo, R. M., Garcia Herrera, D. G., y Erazo Alvarez, J. C. (2022).
Gamificacion para fortalecer la lectura comprensiva en nifios de diez afos.
Ciencia Digital, 6(4), 155—172. https://doi.org/10.33262/cienciadigital.v6i4.2341

Constitucion de la Republica del Ecuador. (2008).
https://www.asambleanacional.gob.ec/sites/default/files/documents/old/constit

ucion_de_bolsillo.pdf

Delgado Togra, D. S., Salazar Moreno, J. M., y Herrera Herrera, L. d. A. (2021).
Herramientas Web 2.0 en el desarrollo de habilidades lectoras. Horizontes.
Revista de Investigacion en Ciencias de la Educacion, 5(19), 668—676.
https://doi.org/10.33996/revistahorizontes.v5i19.227

Franco-Garcia, R. E., y Cedeno-Palma, E. (2022). Las TIC como herramienta de
apoyo en el aprendizaje de la lectura de los estudiantes del tercer afo de
basica elemental. Revista Cientifica Multidisciplinaria Arbitrada Yachasun, 6,
64-80.

72


https://doi.org/10.32719/26312816.2022.6.2.6
https://www.canva.com/es_es/about/
https://doi.org/10.33262/cienciadigital.v6i4.2341
https://doi.org/10.33996/revistahorizontes.v5i19.227

Gago, R. (2021). La comprension lectora y su incidencia en el rendimiento. Ciencias
Humanas, 1, 49. https://repositorio.uca.edu.ar/handle/123456789/12342

Galarza, P., Guadalupe, E., y Vinueza, J. (2022). La gamificacién como motivacién en

el aprendizaje de la lectoescritura. Revista Cientifica Arbitrada, 9, 231-243.

Gomez, L. A. (2019). La comprensidn lectora y su importancia para estudiantes de la
Universidad Mundo Maya, campus Campeche. Revista Electronica Gestion de
las Personas y Tecnologia, 12(36), 33-45.
https://doi.org/10.4778/477865646004

Gracia, E. de, Pinto, A., y Saez, A. (s.f.). La gamificacién como estrategia mediadora

del proceso de ensefianza y aprendizaje. Actas del Congreso, 320-328.

Guaman, V. J., y Venet, R. (2019). Significant learning from the context of didactic
plan. Revista Conrado, 15(69), 218-223.

Héctor Morante Espinoza, M. A. (2024). Comprensidon lectora y aprendizaje
significativo en los estudiantes de educacion basica superior. Revista Cientifica
Multidisciplinar, 4(2), 168—193. hitps://doi.org/10.61384/r.c.a..v4i2.207

Heredia, B., Pérez, D., Cocon, J., y Zabaleta, P. (2020). La gamificacibn como
herramienta tecnoldgica para el aprendizaje en la educacion superior. Revista
Internacional  Tecnolbgica-Educativa  Docentes 2.0, 9(2), 49-58.
https://doi.org/10.37843/rted.v9i2.144

Huamani, E. G. (2021). Gamification as a motivational and dynamic strategy for higher

education. Revista Educativa Internacional, 27, 33—40.

INEVAL. (2018). Resultados de PISA para el desarrollo.
https://www.evaluacion.gob.ec/wp-
content/uploads/downloads/2018/12/CIE_InformeGeneralPISA18_20181123.
pdf

Intriago-Romero, W. I., Escuela, D. E. L. A., & Lorenzo, F. (2022). The use of the
technological tool Canva as a strategy in creative teaching. Revista Académica
Internacional, 1(4), 26910.

73


https://repositorio.uca.edu.ar/handle/123456789/12342
https://doi.org/10.61384/r.c.a..v4i2.207
https://doi.org/10.37843/rted.v9i2.144

Lider Gabriel, R.-L., & Wilson Ignacio, |.-R. (2022). El uso de la herramienta
tecnologica Canva como estrategia en la ensefianza creativa de los docentes
de la escuela fiscal Lorenzo Luzuriaga. Revista de Investigacion Educativa, 11.
https://orcid.org/0000-0002-6847-1728

Lorena, B., Granda, M., Elodia, S., y Villalobos, C. (2022). Herramientas educativas
digitales para la comprension de textos cientificos en los estudiantes de tercer
afio del BGU, paralelo “B” de la Unidad Educativa “Ovidio Decroly” periodo
2020-2021. [Tesis de pregrado, Universidad Técnica del Norte].

Mier, V. D., Iribarne, B., Colesnikow, M., Jaquenod, R., Aguirre, V., y Herrera, |. (2024).
Fluidez y comprension lectora. Ministerio de Educacion del Gobierno de la
Ciudad Auténoma de Buenos Aires.
https://buenosaires.gob.ar/sites/default/files/2024-
06/FL_6G_DOCENTES DIGITAL.pdf

Mora, R. (s.f.). Causas que determinan las dificultades de la incorporacion de las TIC

en las aulas de clases. [Tesis 0 documento académico no publicado].

Morales, E. (2023). Manual de comprension lectora.

https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/PDF/Manual Comprension Lector

a.pdf

Moreira Sanchez, P. (2019). Las TIC en el aprendizaje significativo y su rol en el
desarrollo cognitivo de los adolescentes. ReHuSo: Revista de Ciencias
Humanisticas y Sociales, 4(2), articulo 1.
https://doi.org/10.33936/rehuso.v4i2.1845

Saavedra, J., Fazili, S., Wong, Y. I. N., Geven, K., & De M. C. D. E. M. (2023). Nuevos
datos sobre la alfabetizacion ponen en evidencia la crisis del aprendizaje.
UNESCO. [Falta URL o informacion mas precisal.

Sanchez, F. M. de los A. (2021). La lectura comprensiva y la expresion oral de los
estudiantes de quinto afio de educacion general basica de la Unidad Educativa
“Juan Montalvo”, cantén Ambato. [Tesis de pregrado, Universidad Técnica de
Ambato].

74


https://orcid.org/0000-0002-6847-1728
https://buenosaires.gob.ar/sites/default/files/2024-06/FL_6G_DOCENTES_DIGITAL.pdf
https://buenosaires.gob.ar/sites/default/files/2024-06/FL_6G_DOCENTES_DIGITAL.pdf
https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/PDF/Manual_Comprension_Lectora.pdf
https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/PDF/Manual_Comprension_Lectora.pdf
https://doi.org/10.33936/rehuso.v4i2.1845

https://repositorio.uta.edu.ec/bitstream/123456789/33854/1/TESIS%20Sanch
€z%20Maria%201805162870.pdf

Sarmiento, F., Carolina, D., y Ricaurte, G. (2022). Roxana Vanessa Flores Sarmiento.
Polo del Conocimiento, 7(8), 625—640. https://doi.org/10.23857/pc.v7i8

SENPLADES. (2021). Plan de creacion de oportunidades 2021-2025. Secretaria

Nacional de Planificacion. https://acortar.link/1unBK7

75


https://doi.org/10.23857/pc.v7i8
https://acortar.link/1unBK7

ANEXOS

Anexo A.

Certificado del Abstract

Yo, Sara Andrea Mallama

MAGISTER EN PEDAGOGIA DE LOS IDIOMAS NACIONALES Y EXTRANJEROS
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ANEXO C.

Validacion de los instrumentos de investigacion entrevista y encuesta
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PUNTIIACTON ¥
ETIGEREMCIAS

4 4
| Walidez de conienidio Ll I= |
| Validez do criterio metcdoldmios | %
Valider de istancidm v objetividad b
| de medicice yio chearvacion | |
Las pregunias respomden o los %
| ohjetives de inveatigaciin - |
| Tatnl parcial | | | J13]3
TOTAL | 17
PUNTUACION
Cwu4all: Ho Vilida Esformular
Dwu 11 a 14: Ho Vakida Modifcar
I3 12 a | 7: Walida mejorar 1
Do 15220 Valida Arbicar [
Mombres v apellidos Crisihaan Castillln

| Grade Academico [ Magister

. - -

[ ., 1 r
. g j o I
{__——-ITI.*U - L.‘_[_.,_ J0a 1 I-LEQK JJ L.
sombee: Cristhian Casollo
L TSI S
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VALIDFZ DFL INSTRUMENTO DE INVESTIGACTON
JUICIO DE EXFEETOS

Estimads profisional, ueted ha side alogido a partcipar o= &l proceso de smalnacion dal
wetramento de Brartisaciin. Agradecamos do afeeonn Tos Apories QUO permstivie
valider ¢l Swtrawomts v obtenor inforeacion vAlids, oriteric regmmido pam b
trastizaciin. A contwaaciim, ke presextzmos mna lista do cofsjo. strease analize
colgjar @ instrumentn de Dnesbizacion que Tespomds al twea: “CANVA para o
aprendizajs de la lecfors compressive” le soleitames en base & w0 oonterin ¥
axperiancia profesicmal, validar gl presosts imstnmscnte pam op aplicaciée. Pama cada

crileno s debe considerar b speiente eccala.

| 1MuyPocs | 2 Pexo | 3Fsrnlar | 4 Acepeshls | 3 Muv acepeable

CEITERIO DE VALIDEZ | ARGUMENTO | OBSERVACTONES |
PUNTUACTON ¥
SUGERENCIAS

| Wallidez de conienido

| Valides de critemio metodologics |
Valider de isbencion vy objetividad

| do medicide y'o chsenacitn [ 1]
Las pregumtas respomden a los X

| mhjgtives de inetigaciia | . |

| Tatsl parcial L1 ] Jia)s
TOTAL | 17

PUNTUACTON

Cu 42 11: No Valida Reformular

Cu 12 2 14: Mo Vilida Medificr

Ide 12 o 17: Valida mejorar —1
Dw 15 2 20: Valida Azbicar —1

Mombra: v apellidas [ Mezdaz Crisza Maritzm Ganowena
| Grade Academico | Magister en tecnologsa o imnovacion educativa
ki,

Mombee: Méadax Cringa Manitm Gaeovesa
00 12410234
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VALIDEL DEL INSTREUMENTO DE INVESTIGACTON
JUICTD DE EXFERETOS
Estimado profsional, usted ha side slegido a participar e= &l process de evalnacion dal
wotnements de Enwsbimaciin. Agmdecamos de afesano s apories Que permstivis
salidar o] owtremeosto vy cbtenor inforeeacion tdlida, oriterio reguarido para la
rgstizaciim. A contracion, b prescotzmos mna lista de cofejo, simase analizr v
colgjer o instrumentn de Drerbizacion que respomds al temsa: “CANVA para e
aprendizaje de la lectors comprensive™ le solwimmos en base 2 swocmitenio ¥
axpariancia profesicmal, walidar ¢l proscste imsmwento pam w2 aplicacide. Pz cada

criieno s debe considerr la speiente escala.

| 1MuyPocs | 2 Paxo | 3Esrnlar | 4 Acepeshle | 5 Mov aceprable

CEITERIO DE VALIDEE | ARGUMENTO | OEBESFRVACIONES |
PUNTUACTON i
EUGEFRENCIAS

| Valides de oriterio metodoldmios |
Valider de istenciom v objatividad

| e medicite Fio chsanmacion 11
Las pregumtas respomden a los X

| ohjetives de investigacidn - |

| Total parcial | | fixf3
TOTAL | 17T

E

Validez de conienidn ¥
%

X

PUNTUACION

D 42 11: Mo Valida Reformular

D 12 2 14: Mo Valida Modificar

132 13 a 17: Valida mojorar —]
Du 152 20: Valida Aglicar  [__1]

MNombres v apellidos M5 Ramil Heredia
| Grade Academico | Magisier
=z

Sombee: M5, Jamil Heredia
O IS0540700 7
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ANEXO D.

Instrumento de investigacion: Entrevista al docente

O )
POLITECNICA

- DEL CARCHI
EDUCAMOS PARA TRANSFORMAR EL MUNDO

UNIVERSIDAD POLITECNICA ESTATAL DEL CARCHI
CENTRO DE POSTGRADO
MAESTRIA EN EDUCACION
INSTRUMENTO APLICADO AL DOCENTE DE LENGUA Y LITERATURA
DE LA UNIDAD EDUCATIVA “LOS ANDES”

Fecha: ...
ANOS A€ SEIVICIO: e,

Nivel Educativo: ........oeee e e

Objetivo: Identificar estrategias didacticas gamificadas que utilizan los docentes de
Lengua y Literatura, para la ensefianza de la lectura comprensiva de los estudiantes
de 8vo ano de Educacion General Basica de la Unidad Educativa “Los Andes”, Canton

Bolivar

INSTRUCCIONES:
- Se presentan una serie de preguntas a las cuales puede responder de forma
libre, considerando la forma en la cual desarrolla la clase de la lectura

comprensiva.

Conocimientos Previos:

1. ¢ Cuadles son las estrategias didacticas que utiliza para conocer informacion y
experiencias previas de los estudiantes cuando desarrolla temas para
promover la lectura comprensiva?
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2. ¢Qué tipo de actividades gamificadas podrian ayudar a activar los
conocimientos previos?

Vocabulario:

3. ¢Qué estrategias didacticas emplea actualmente para ensefar el vocabulario
en textos complejos y cdmo evalua su efectividad?

4. ;Qué estrategias didacticas gamificadas cree que podrian ayudar a los
estudiantes a comprender y retener el vocabulario de manera mas efectiva?

Motivacion:

5. ¢Qué estrategias didacticas utiliza para mantener a los estudiantes motivados
durante las lecciones de lectura?

6. ¢Qué técnicas emplea para fomentar el trabajo en equipo y el aprendizaje
colaborativo en actividades de lectura?

7. ¢Qué tipos de recursos variados (videos, juegos, discusiones en grupo, etc.)
incorpora en sus lecciones para mantener el interés de los estudiantes en la
lectura?
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8. ¢Qué papel juegan las metodologias activas como el aprendizaje basado en
problemas y proyectos en su ensefianza de la lectura comprensiva?

9. ¢ Podria compartir algun ejemplo exitoso de una actividad o proyecto que haya
implementado para mejorar la motivacion intrinseca y extrinseca de sus
estudiantes hacia la lectura?

Habilidades Cognitivas:

10. ¢ Qué actividades consideran mas efectivas para desarrollar habilidades
cognitivas en la lectura comprensiva?

11. ¢, Cémo fomenta el trabajo en equipo en sus clases de lengua vy literatura para
mejorar la comprension lectora de los estudiantes?

12. ¢ Mencione alguna actividad didactica que haya utilizado para promover la
cooperacion entre sus estudiantes y como ha observado que esto impacta en
el rendimiento académico?

13. ¢, Qué tipo de preguntas utiliza en sus clases para ayudar a los estudiantes a
desarrollar habilidades cognitivas especificas, como analizar y evaluar textos
literarios?
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14. 4 Qué tipo de estrategias lineales (como descripciones, narraciones,
procedimientos) utiliza para estructurar y organizar la informaciéon en sus
clases de lectura comprensiva?

15. ,COmo ha observado que estas estrategias influyen en el desarrollo de
habilidades basicas de pensamiento en tus estudiantes, como la observacion
y la comparaciéon?

16. ¢,Podria compartir algun ejemplo de como ha utilizado ejemplos practicos o
problemas reales en sus actividades de aprendizaje y como esto ha afectado
la motivacién intrinseca de sus estudiantes?

Estrategias de Lectura:

17. ¢, Cuadles son las estrategias de lectura mas utilizadas en sus clases y cémo
impactan en la comprension lectora de los estudiantes?

18. ¢ De qué manera cree que las actividades interactivas en CANVA, como los
mapas conceptuales gamificados, podrian complementar y mejorar las
estrategias de lectura actuales?

19. ¢, Qué tipos de textos prefieres utilizar en sus clases para desarrollar
habilidades de lectura comprensiva y por qué?
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20. ¢ Qué técnicas utiliza para ensefiar a los estudiantes a identificar las ideas
principales y los detalles de apoyo en un texto?

21. ¢ Qué estrategias utiliza para monitorear y evaluar la comprensién lectora de
sus estudiantes de manera continua?

22. ; Como adapta las estrategias de lectura para atender los diferentes niveles de
habilidad y estilos de aprendizaje en su clase?
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Anexo E.

Instrumento de investigacion : encuesta a estudiantes

UNIVERSIDAD POLITECNICA ESTATAL DEL CARCHI
CENTRO DE POSTGRADO
MAESTRIA EN EDUCACION
INSTRUMENTO APLICADO A ESTUDIANTES DE 8vo ANO
DE LA UNIDAD EDUCATI:VA “LOS ANDES”

Objetivo: Identificar estrategias didacticas gamificadas que utilizan los docentes de
Lengua y Literatura, para la ensefanza de la lectura comprensiva de los estudiantes
de 8vo ano de Educacion General Basica de la Unidad Educativa “Los Andes”, Cantén
Bolivar

INSTRUCCIONES:

a) Se presentan una serie de preguntas a las cuales puede responder
marcando con una (X) en la opcién que considere que es la correcta

b) No debe colocar el nombre ya que es andénima solo para fines
investigativos.

Datos Demograficos:

1. Seleccione su rango de edad
10a 11
11a12
12a13
13a 14
14 a 15
Mas de 15 [

OO oot

2. Seleccione el género con el que se identifica

Masculino |:|
Femenino

3. Seleccione de qué manera tiene internet

No tiene |:|

Tiene internet prestado |:|
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Solo con datos|:|

No tiene[ ]

1.Seleccione de qué manera tiene acceso a un computador

Tiene computador propio |:|

Puede usar un computador prestado |:|

Usa computador solo en la institucion educativa [ ]

Paga para usar un computador en un cyber [ ]

No tiene acceso de ninguna manera a un computador|:|

siguiente escala:

CUESTIONARIO

Marque con una (X) en la opcion que considere que es la correcta, considerando la

Escala de medida: SIEMPRE (5), CASI SIEMPRE (4), ALGUNAS VECES (3)CASI

NUNCA (2). NUNCA (1).

PREGUNTAS

SIEMPRE CASI

SIEMPRE

ALGUNAS
VECES

CASI
NUNCA

NUNCA

1.

Conocimientos Previos

(El docente de
Lengua y Literatura
utiliza la tecnologia
para ensefiar?

¢El docente utiliza
estrategias
didacticas para la
enseflanza de la
lectura
comprensiva?

Vocabulario

3. ¢Con qué frecuencia

se realizan
actividades Iudicas
que ayudan a
mejorar el
vocabulario durante
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las clases de lengua
y literatura?

4. ;Tus docentes
emplean tarjetas
didacticas o juegos
de memoria para
reforzar la
comprension
lectora?

Motivacién

5. ¢;Tus docentes te
han propuesto retos
o] competiciones
relacionados con la
lectura?

6. ¢/Mediante la
gamificacion
consideras que tu
aprendizaje es mas
efectivo en la
comprension
lectora?

7. ¢Tus docentes
ofrecen premios o
incentivos para
motivar la
participacion en
actividades de
lectura gamificadas?

8. ¢Consideras que
CANVA es una
herramienta de
gamificacion que te
ayuda a comprender
la lectura
comprensiva?

9. ¢Tus docentes
ofrecen
retroalimentacion
inmediata en
actividades de
lectura que
incorporan

elementos de juego?

Habilidades Cognitivas:
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10.

¢Los docentes
utilizan juegos de rol
para explorar los
personajes y tramas
de las lecturas?

11.

¢ Tus docentes
utilizan dinamicas de
gamificacion para

hacer que los
analisis de textos
sean mas
interesantes?
12.;Tus docentes

utilizan simulaciones
o dramatizaciones
para explorar las
tematicas de las
lecturas?

Estrategias de Lectura:

13.

¢, Con qué frecuencia
los docentes utilizan
juegos en clase para
fomentar la lectura
comprensiva?

14.

¢, Con qué frecuencia

se utilizan
herramientas
digitales o]
aplicaciones
educativas que
incorporan

elementos de juego
en las lecciones de
lectura?

15.

¢, Con qué frecuencia
participan en
actividades grupales
que incluyen
dinamicas de juego
para discutir textos?

16.

¢, Con qué frecuencia
se realizan
actividades  donde
los estudiantes
pueden trabajar en
equipos para
resolver problemas

89




relacionados con la
lectura?

17.¢Con qué frecuencia
se organizan
debates o]
discusiones de
lectura en formato de
gamificacion?

GRACIAS, POR SU COLABORACION
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