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RESUMEN

La presente investigacion tiene como objetivo, analizar la herramienta de la
gamificacién y su contribucién para el desarrollo de la competencia lectora en los
primeros afos de Bachill erato Genera
Fi er r o oton Tdlcn, afio lactivo 2022 1 2023. El enfoque fue mixto, de tipo
descriptivo, documental y de campo. Se aplicé una encuesta a 167 estudiantes,
para determinar el uso de la gamificacién en el proceso de aprendizaje y la
comprension lectora. Ademas, se aplicO una encuesta a 82 docentes de la
institucion, para determinar el uso de las herramientas tecnoldgicas vy
gamificacidén en el proceso de ensefianza. Adicional se realizé una entrevista a
6 docentes del area de Lenguaje y Literatura, para analizar el uso de estrategias
didacticas y las TIC en el desarrollo de la competencia lectora de los estudiantes.
Los resultados evidenciaron que el 89% de docentes conoce la metodologia de
la gamificacion en la ensefianza, aunque unos pocos la han implementado; el
71% de estudiantes les gustaria que se incorpore herramientas tecnoldgicas y
actividades gamificadas, para su aprendizaje. Los docentes del area de Lengua
y Literatura coincidieron, en que la gamificacion es una herramienta innovadora
y permite mejorar la lectura de una manera creativa y dindmica. Se disefio
talleres de lectura para desarrollar la competencia lectora con el uso de la
gamificacién, incorporando Kahoot y actividades de aprendizaje para mejorar el
rendimiento académico de los estudiantes. Con la aplicacion de la propuesta se
contrasto las calificaciones obtenidas de 6,66 en el primer quimestre a 7,09 en
el segundo quimestre. Ademas, al inicio se aplic6 una rubrica donde los
estudiantes no llegaban ni al 50% en el aprendizaje de las destrezas esenciales
como hablar, escuchar y leer; con las actividades de la gamificacién se logré que
los estudiantes dominen estas destrezas con una mejora del 40 y 60%,
despertando su creatividad, desempefio y rendimiento académico. En
conclusién, la gamificacion en la Unidad Educativa Vicente Fierro tuvo un
impacto positivo en el desarrollo de la competencia lectora de los estudiantes de
primero de Bachillerato, logrando un mayor interés y comprension de la lectura.

Palabras clave: Gamificacion, Lengua y Literatura, competencia lectora,
Bachillerato.

Xiv

Uni



ABSTRACT

The objective of this research is to analyse the gamification tool and its
contribution to the development of reading competence in the first course of the
Unified General High school of the Educational Unit "Vicente Fierro" located in
the Tulcan canton, during the 20221 2023 school year. The approach was mixed,
descriptive, documentary and field. In the research, a survey was applied to 167
students to determine the use of gamification in the learning process and its
relationship with reading comprehension. Additionally, another survey was
carried out with 82 teachers of the institution to evaluate the use of technological
tools and gamification in the teaching process. Likewise, interviews were
conducted with 6 teachers in Language and Literature to analyse the use of
didactic strategies and Information and Communication Technologies (ICT) in the
development of students' reading competence. The results obtained revealed
that 89% of teachers are aware of the methodology of gamification in teaching,
although some have implemented it in a limited way. On the other hand, 71% of
students expressed interest in incorporating technological tools and gamified
activities to enrich their learning. The teachers of the area of Language and
Literature agreed that gamification is an innovative tool that allows reading to be
improved in a creative and dynamic way. In response to these findings, reading
workshops incorporating gamification were designed, using tools such as Kahoot
and learning activities, with the aim of improving students’ academic
performance. The implementation of this proposal resulted in a notable increase
in grades, going from an average of 6.66 in the first semester to 7.09 in the
second semester. In addition, at the start of the study, students did not even reach
50% in essential skills, such as speaking, listening, and reading, according to an
applied rubric. However, with gamification activities, students mastered these
skills with an improvement of 40 and 60%, stimulating their creativity,
performance, and academic performance. In conclusion, gamification had a
positive impact on the development of the reading competence on first year
students at in the Vicente Fierro Educational Unit, achieving a greater interest
and comprehension of reading.

Keywords: Gamification, Language and Literature, reading competence, High
school.
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CAPITULO |
PROBLEMA
1.1 Planteamiento del problema

El Curriculo Nacional (2016) de Bachillerato General Unificado del Ecuador,
propone una fensefianza-aprendizajedabierta y flexible, que brinda insumos para
asistir a la diversidad estudiantil en los distintos escenarios de educacion en todo

el territorio.

En la asignatura de Lengua y Literatura del Curriculo Nacional de Lengua y
Literatura (2019) especificamente en el &rea de lectura, los alumnos demandan
una labor profunda de dicha destreza como hecho cognitivo y metacognitivo,
donde se emplea una gama de acciones para forjar las habilidades que son parte
del proceso de comprension en cada nivel de lectura. De esta manera en el
proceso de trabajo de lectura, los alumnos, tienen que ser capaces de elegir y
dar lectura a los diferentes textos que a ellos les interese o se les presente,
permitiendo obtener estrategias de comprension y criticidad de sus lecturas.
Ademas, los estudiantes seran capaces de desarrollar las habilidades cognitivas

y el gusto por la lectura.

La Unidad Educativa Vicente Fierro, ubicada en Tulcan, presenta una mision y
vision claras que enmarcan el accionar de la comunidad educativa vicentina, con
fundamentos filoséficos y pedagogicos dirigidos a obtener una educacion de
excelencia, en la formacion integral de seres humanos que enfrenten las nuevas
vicisitudes del medio, con un acervo cultural acorde a la resolucion de conflictos,
dotando al estudiante de los conocimientos necesarios para una formacion
humana, desarrollando aptitudes y actitudes que le ayudaran a solucionar los
desafios de la globalizacion actual.

La realidad de Ecuador y demas paises de Latinoamérica, existe una
preocupacion en los procesos de lectura y escritura, siendo incidentes en el

desemperio y rendimiento de todas las asignaturas que recibe el estudiante.
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Investigaciones de ponderacion del actuar lector efectuadas por el Centro
Regional para el Fomento del Libro en América Latina y el Caribe (CERLALC)
de la Organizacién de las Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia y la
Cultura, donde participaron 11 naciones, reflejaron que un elevado nivel de no
lectores, ademas, sobre la lectura de libros anualmente por habitante denoté a
Colombia con 2,2%, México 2,9%, Brasil 4,4%, Argentina 4,6% y Chile 5,4%;
pese a que Ecuador se excluyd de la investigacion, es palpable la importancia
de tratar este problema (Pérez, Rosales, y Espinoza, 2018).

Para conocer sobre el habito lector en el pais, el Instituto Nacional de
Estadisticas y Censos (INEC), (2012), investig6 esta situacién en personas de
16 afios en adelante, quienes residian en las urbes ecuatorianas. Los resultados
denotaron que el 26,5% carece de este habito debid a desinterés, falta de tiempo,
falta de concentracion, y mas. En lo que respecta al tiempo destinado a leer, el

50,3% lo hace entre 1 a 2 horas por semana, pero el 13,5% entre 3 a 4 horas.

Los resultados de la evaluacion de sexto de Bachillerato del periodo 2019-2020
entregados por el Instituto Nacional de Evaluacién Educativa (INEVAL), revelan
una reduccién de la calificacion promedio en Lengua y Literatura en comparacion
a los afos previos, con 169.567 estudiantes evaluados, este el menor promedio
entre 2013 a 2020 como se ilustra en la jError! No se encuentra el origen de
la referencia.. Para el periodo 2019-2020 la media alcanzada en Lengua y
Literatura fue de 7,44, al analizar los datos por area se obtiene una nota
promedio de 7,45 para el area urbana y de 7,40 para la rural. Se evidencia,
ademas, una variante por el tipo de sostenimiento, con resultados menores en
instituciones fiscales con nota de 7,31 y de manera progresiva aumenta para
instituciones fiscomisionales con 7,54, municipales con 7,78 y finalmente
particulares con 7,92. Finalmente, el porcentaje de aciertos dentro del tépico
Comprension de textos fue del 45% en el periodo 2019-2020 mientras que en los
tres afios anteriores supero el 50% (INEVAL, 2020).

17



Figura 1.

Promedio de Lengua y Literatura en Examen de Grado 2019-2020

8 7,93 7.90
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Promedio de Lengua y
Literatura

2014-2015 2015-2016 2016-2017 2017-2018 2018-2019 2019-2020
Afio Lectivo

Nota: La figura revela las calificaciones que alcanzaron los alumnos de Bachillerato en las
evaluaciones de Lengua y Literatura ejecutadas desde el 2014 hasta el 2020, cuyo promedio
mas alto fue de 7,90. Informacién adaptada de Instituto Nacional de Evaluaciéon Educativa.
INEVAL (2020).

La presente investigacion se la realiza con alumnos de primero de Bachillerato
General Unificado de la Unidad Educativa Vicente Fierro de Tulcan, donde existe
gran cantidad de estudiantes que tienen su rendimiento académico bajo, y una
de las principales razones es el bajo grado de comprensién lectora. La catedra
de lengua y literatura ha detectado que los alumnos tienen un pobre vocabulario,
falta de dominio de estrategias de comprensién, precario control de comprension
por falta de estrategias metacognitivas, baja autoestima e inseguridad, falta de
motivacion, deficiencia en la codificacién por no poder procesar y almacenar en
la memoria. Esto hace que cuando el estudiante se presente a una evaluacion

los resultados académicos sean negativos debido a su baja competencia lectora.

Las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (TIC), durante la pandemia
fueron de vital importancia, pero lamentablemente postpandemia los docentes
luego de retornar a clases presenciales percibieron limitaciones para seguir
utilizando estos recursos tecnoldgicos, ademas, dentro de la materia de lengua
y |literatura de | a Unidad Educativa
niegan a utilizar estos recursos, por eso, la academia se vuelve monoétonas y

poco atractiva para los alumnos.
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Entonces, la formulacién del problema radica en ¢ Cémo es y de qué manera la

gamificacién aporta al desarrollo de la competencia lectora en los primeros afos

de Bachill erato Gener al Uni ficado de | a Un
canton Tulcan, afio lectivo 2022-20237?

1.2 Preguntas de investigacion

La presente investigacion esta guiada por las siguientes interrogantes de

investigacion:

1 ¢Cual es el nivel de praxis pedagdgica del docente en el uso TIC para el
auge de la competencia lectora en los primeros niveles de bachillerato
gener al uni ficado de I a Unidad Educati\
Tulcéan, afio lectivo 2022-20237?
1 ¢Cuales el grado de progreso de las destrezas con criterio de desempefio
de la materia de Lengua y Literatura en los alumnos del primer afio de
bachillerato de | a Unidad Educativa #AVic
1 ¢Qué se puede hacer para desarrollar la competencia lectora en los
bloques curriculares, en el parcial del segundo quimestre propuestos por
el curriculo nacional 2016 en los estudiantes primero de bachillerato de la
Uni dad Educati va nettive2d2t12623Fi err oo, afo |

1.3 Objetivos de la investigacion
1.3.1 Objetivo general

Analizar la herramienta de la gamificacion y su contribucion para el desarrollo de

la competencia lectora en los primeros afios de Bachillerato General Unificado

de | a Unidad Educativa AdAVicente Fierroo de
2023.

1.3.2 Objetivos especificos

1 Identificar a nivel de la praxis pedagogica docente el uso TIC para el auge
de la competencia lectora en los primeros niveles de bachillerato general
uni fi cado de | a Unidad Educativa AVicent g
lectivo 2022-2023.
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1 Determinar el grado de progreso de las destrezas con criterio de
desempeiio de la materia de Lengua y Literatura en los alumnos del
primerafiodebac hi | | erato de | a Unidad Educatiyv
7 Aplicar la gamificacion para desarrollar la competencia lectora en los
bloques curriculares, en el parcial del segundo quimestre propuestos por
el curriculo nacional 2016 en los primeros afios de Bachillerato General
Unificadode | a Uni dadc &€dtue aRii esrar 010/,-2023J o0 | ect i

1.4 Justificacion

La Educacion es el pilar fundamental para mejorar la convivencia social, esta
presente en todas nuestras acciones y actitudes, por tal motivo, promueve el
desarrollo de potencialidades de cada persona. Dentro de las instituciones
educativas, la educacion debe contribuir en generar confianza, ayudar a la
sociedad en que crea en si misma y se formen como lideres positivos para la
sociedad, ademas, potencializar para que el estudiante aflore y descubra sus

conocimientos con la experiencia y resuelva problemas de la vida cotidiana.

INEC (2012) reporta que los estudiantes de Bachillerato General Unificado, en
porcentajes muy altos, no tiene el habito de leer, por desinterés, ausencia de
dedicacion de tiempo, inconvenientes en la concentracién. La Unidad Educativa
Vicente Fierro de la ciudad de Tulcan, existe una gran cantidad de estudiantes
de Bachillerato, que tienen problemas de lectura y escritura, y se lo muestra por
las bajas notas de estos estudiantes en la materia de Lengua y Literatura y otras

asignaturas.

Toda estrategia didactica educativa y las Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacion, se han convertido en herramientas indispensables dentro de las
instituciones educativas a nivel mundial, ya que permiten promover el desarrollo
de aprendizajes significativos basados en sus propios contextos, el trabajo activo
y el trabajo colaborativo tanto para docentes y principalmente para los
estudiantes. Es necesario la actualizacidén y capacitacion constante a docentes
en el manejo y correcto empleo de las TIC para pulir y dar fuerza a la ensefianza
aprendizaje, y a través de las estrategias didacticas como la gamificacion

contribuiran en la optimizacion de la comprension lectora.
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La formacion y la capacitacion constante de docentes es trascendental en la
educacion de estos tiempos. Las nuevas generaciones, nacen y crecen con el
uso de las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién, consecuentemente,
al interior de la Unidad Educativa Vicente Fierro, especificamente con el area de
Lenguay Literatura, los docentes estan comprometidos en el manejo y desarrollo
de las nuevas tecnologias, pero, hace falta la motivacion y el trabajo constante
en el uso de las variados insumos digitales y la implementacion de la
gamificacibn como estrategia didactica, con el fin de mejorar las diferentes

aptitudes, habilidades y competencias de los discentes.

Por el andlisis expuesto, se pretende aplicar la gamificacibon como estrategia
didactica debido a que esta hace referencia a un trabajo ladico y activo de los
estudiantes, generando nuevas expectativas totalmente divergentes a las
tradicionales, despertando de esta manera, mayor interés por adquirir nuevos
aprendizajes, potenciando particularmente el desarrollo de la competencia
lectora en los estudiantes de primero de Bachillerato General Unificado de la
Unidad Educativa Vicente Fierro de la cuidad de Tulcén, siendo un total de ciento
sesenta y siete estudiantes, seis docentes de la materia de Lengua y Literatura,

y aproximadamente trescientos veinte padres de familia y ochenta docentes.

La Constitucion de la Republica del Ecuador (2008) manifiesta entre sus
objetivos: optimizar la esperanza y calidad de vida, e incrementar las
potencialidades y capacidades de los habitantes. Asi mismo, el Plan Nacional de
Desarrollo Creacion de Oportunidades 2021-2025 (Senplades, 2021) sefala:
fAvalar la calidad y acceso de la formacion, la continuacién y finalizacién del
estudio, optimizar la conectividad e impulsar la adopcion de escenarios virtuales
y eliminar la violencia y discriminaciono , este objetivo garanti z
inclusiva, con calidad e interactiva en cada nivel de formacion académica.
Finalmente, el presente estudio se adscribe en la linea de innovacion en la
mediacion pedagodgica, aprendizaje y desarrollo. Formacion docente en el aula,
la escuela y la comunidad, de la Universidad Politécnica Estatal del Carchi.
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CAPITULO I
FUNDAMENTACION TEORICA
2.1 Antecedentes de la investigacion

Mediante la busqueda y recopilacion de diferentes trabajos de investigacion
nacionales e internacionales como revistas, tesis y articulos cientificos,
relacionados al tema de investigaci-n ALa
competencia | ectora en el Bachillerato Gen

los siguientes antecedentes:

Pazmifio (2021) presentasu trabaj o de investigaci - -n tit
en el desarrollo de habilidades de comprension lectora para Bac hi | | er at o00.
objetivo de este estudio se orientd al desarrollo de las habilidades inmersas en

la comprension de textos en alumnos de secundaria mediante una dindmica de

mesa (gamificacion) para mejorar su desempefio en la academia. El espacio

empirico de observacion fue la Unidad Educativa Pedro Fermin Cevallos. La

metodologia fue cuantitativa. Aplica la encuesta destinada a los estudiantes. Asi

concluye que la implementacién de la gamificacion favorece al cultivo de

habilidades cognitivas y metacognitivas que impactan en el aprendizaje, por

ende, en las calificaciones de los alumnos.

Candanoza y Segovia (2022) presentaron un trabajo de investigacion llamado:
AMediaci -n did8ctica de | a gamificaci-n par
|l ectorao. El ob | esddrfuerza ala commenson lectota endsu o

fase inferencial, mediante el uso de la tecnologia. Abordé la metodologia mixta,

para analizar las teorias y para procesar estadisticamente los datos receptados.

Con ello reconoci6 el valor de integrar acciones didacticas tecnologicas basadas

en la gamificacion para conseguir el desarrollo integral del estudiantado.

Lojano y Pefafiel (2019) corroboran en su investigacién llamada: fAGu2 a di d8ct i
desde el enfoque de la Gamificacion Educativa para la mejora de la Comprension
Lectora en Educaci -Smobjéigonde esiudio eB gnsjorar B0 .

lectura literal de los alumnos de educacion basica. Sigue la metodologia

22



cualitativa, interactiva, con técnicas como la observacion, entrevista y encuesta,
también la prueba pedagdgica. De este modo identific6 un nexo solido entre
comprension lectora y gamificacion, porque optimiza la lectura, en su nivel literal,

en los alumnos estudiados.

En el estudio presentado por Ortiz, et al. (2018) t i t ul ado A Gami fi cac

educaci - n: una panor 8mi ca s dhfindue eslisare st ad o

tedricamente las bondades de la gamificacion en la educacion. La metodologia
fue cualitativa porque revis6 documentos referentes a este problema. Asi
conocieron que los procesos de gamificacion en el campo educativo son
favorables para los estudiantes. Por esto consideraron que la gamificacion
entrega muchos beneficios en la academia, tales como la planificacion,

motivacion. Interaccion, variedad y estimulacion en los alumnos.

Garcia y Mogollén (2020) pr esent aron un estwudio
procesos cognitivos para mejorar niveles de comprension lectora en estudiantes
de octavo gradoo. El objetivo de
Aprendizaje, a traves de la gamificacion para optimizar la competencia lectora.
La muestra la integraron 30 alumnos y la metodologia fue mixta. Los hallazgos
aludieron a los 3 niveles de comprension lectoras. Gracias al entorno digital

gamificado mejoraron la comprension lectora en todas sus fases.

Santamaria y Diaz (2021) determinan el efecto de la implementacion de la
estrategia de gamificacion en la comprension lectora. La metodologia utilizada
fue de enfoque mixto, un alcance descriptivo y un disefio de triangulacién
concurrente y recolecta informacion de forma simultanea a partir de la aplicacion
de instrumentos cualitativos y cuantitativos, para luego ser analizada, triangulada
e interpretada. Finalmente concluye que la utilizacion de estrategias gamificadas
en el aula como recurso didactico desde una perspectiva multimodal, contribuye
al fortalecimiento de los procesos de lectura, comprension, aprendizaje,

motivacion e interés en los estudiantes.

La investigacion realizada por Castafieda et al. (2020) implementan los
videojuegos como estrategia ludica a través de la gamificacion para fortalecer la
comprension lectora. El espacio empirico de observacion se lo realizé en el

Colegio Gimnasio Modelia Real, con el grado sexto. Para esta investigacion
23
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presento una metodologia que utiliza el enfoque cualitativo, que les permitié un
acercamiento a los estudiantes. Como conclusiones del trabajo realizado estan:
1) A partir de la implementacion de la propuesta aumenté el interés de los
alumnos ante el uso de videojuegos como estrategias ludicas de comprension
lectora. 2) como los alumnos han estado en contacto con distintos dispositivos
han forjado habilidades y capacidades esenciales como la creatividad,
comunicacién. Criterio propio, adaptabilidad y persistencia, y 3) la gamificacion
mediante videojuegos beneficia al desarrollo del pensamiento con criterio propio.

Belefio (2021) reporta que se puede fortalecer la comprension lectora en
estudiantes de primer grado del colegio Distrital Olaya a través de herramientas
de gamificacién. El espacio empirico del trabajo de investigacion lo realiz6 en el
primer grado del Colegio Distrital Olaya. En este proyecto se utilizo la
metodologia con el enfoque cualitativo, de tipo etnografico ya que este permite
desde la observacion del contexto, identificar la problematica para asi realizar el
analisis, comprension y representacion, de lo que acontece. La investigacion
concluye que la gamificacién aporta positivamente los procesos cognitivos de los
estudiantes, proporciona elementos motivadores, fortalece la didactica para la
aplicacion de los aprendizajes, estimula los conocimientos previos para liberar

en cada estudiante el potencial que posee.

Chorro y Ortega (2020) aportan que la gamificacion como didactica alentadora
en la formacién superior a distancia para superar el desgano del estudiante a ser
parte de clases en directo y para que sean participes de la misma. La
investigacion tuvo una muestra de 381 personas. La metodologia fue mixta. De
esta manera aseveraron que la vivencia gamificada aumenta tanto la asistencia

a este tipo de clases como la participacion de los alumnos.

Malvasi (2022) dentifica el grado con que se emplea la gamificacion como accion
didactica en la asignatura de matematicas, a partir del criterio de los educadores
y alumnos. La metodologia se basOé en el multicaso, con disefio mixto,
exploratoria-correlacional, la muestra la constituyeron 4845 estudiantes, y 12
educadores. Entonces apreciaron la exigencia de entregar una instruccion de
calidad fundamentada en la gamificacién debido a las vivencias positivas que

deja en el aprendizaje del alumno.
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Los antecedentes revisados y puestos a consideracion presentan conocimientos
y resultados que permiten realizar un analisis significativo en torno a la
Il nvestigaci -n planteada, AfLa gamificaci - -n |
|l ectora en el Bachillerato General yUni fi ca
analizara el marco teérico, como base cientifica que fundamente, conceptualice

y sustente la importancia del presente estudio.

2.2. Marco Teorico

De acuerdo a la tematica de la presente investigacion, es importante desarrollar
y analizar diferentes conceptualizaciones y definiciones de investigadores que
aportaran a nuestro tema en cuestién, como uno de los aspectos a investigar es
el curriculo nacional del Ministerio de Educacién; de igual manera presentamos
la competencia lectora y sus beneficios a través de la utilizacion de diferentes
herramientas digitales; finalmente se define a la gamificacion como motivacion y

mejoramiento dentro del proceso ensefianza aprendizaje.
Curriculo Nacional del Ministerio de Educacién

En el Curriculo de los Niveles de Educacién Obligatoria del Ministerio de

Educacion, se define:

El curriculo es el programa de educacion que los miembros de un territorio
formulan con el propésito de fomentar el progreso y puesta en comun de otras
generaciones y en si de cada uno de los integrantes; en este documento se
describen los fines de educacion que estima la nacién, se indican los parametros
de intervencion acerca de la forma en que se debe actuar para suplir aquellas
metas y verificar que verdaderamente se han logrado (Ministerio de Educacion
Ecuador, 2016).

El curriculo es parte fundamental para el avance y desarrollo de los diferentes
planteles educativas, en los docentes su funcién principal es que se quiere
conseguir, a la vez, encamina a las acciones y orientaciones de como
conseguirlo, a través de; metas y destrezas, tanto indispensables como
ambicionadas; ejes transversales, como la ecuanimidad, la invencién y el apoyo,

estableciendo capacidades y responsabilidad en los estudiantes. Asimismo, la
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institucion educativa debe promover el trabajo colaborativo, por lo tanto, es
responsabilidad y obligacion desarrollar el curriculo de acuerdo con cada area,

blogue y subnivel (Ministerio de Educacion Ecuador, 2016).
La competencia lectora en la educacion

La competencia lectoras e def i ne como: dnteramer,emapgearci dad d
concientizar y motivarse por las lecturas para lograr metas individuales, forjar el

saber y poder particular, y ser parte de la comunidad (Organizacion para la

Cooperacion y el Desarrollo Econémicos, 2019, p. 14).

Asimismo, presentamos la siguiente definicibn de Reading Framework
Committee presentada por Jiménez (2019) como: fi u lsien y compuesto hecho
que demanda de la comprension de escritos, generacion y comprension de
conceptos, y aplicacion de los mismos de manera precisa para la clase de meta,

texto y circunstanciao(p. 69).

La competencia lectora ha logrado valor en los tiempos recientes, siendo uno de
los temas mas trabajados en la didactica de la Lengua y Literatura. Las
actividades de aprendizaje que la persona alcanza en su vida estan

estrechamente relacionadas con la competencia lectora.

En este sentido, resulta relevante citar el Informe del Programa para la
Evaluacion Internacional de Alumnos (PISA), encargado de evaluar la equidad,
eficiencia y calidad de cada sistema escolare a estudiantes que finalizan su
educacion secundaria en alrededor de 70 paises. PISA (2018) define a esta
competencia como el poder de los alumnos para entender, usar, dar valor,
concientizar y motivarse por las lecturas para suplir fines, pulir el saber y

potencial individual y ser parte activa de la comunidad.

En su informe PISA expone que un factor importante en el aumento de
estudiantes coreanos de alto rendimiento en lectura es el requisito de
competencia lectora y la introduccion de mayores exigencias. Debido a que la
competencia lectora, comprende una amplia gama de capacidades cognitivas
como: entendimiento del planeta y de los términos, decodificacion esencial,

entendimiento de estructuras y caracteristicas gramaticales, entre otras.
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Ademas, incluye otras competencias metacognitivas como: conciencia y

capacidad de procesamiento de texto (PISA, 2018).

De acuerdo con lo sefialado anteriormente, la competencia lectora permite
conocer los significados de las palabras, para comprender de una manera clara
y concisa la intencién comunicativa de este; a través de la comprension lectora,
el lector y el texto logran una interaccién significativa. Ademas, permiten
desarrollar la capacidad de crear palabras, parrafos, textos, utilizando sus
recursos cognitivos, habilidades y estrategias, de esta manera, los lectores
estaran en la capacidad de entender lo que leen y a la vez crear diferentes textos

utilizando diferentes recursos linguisticos.

La asignatura de Lengua y Literatura cuenta con procesos didacticos y
educativos inherentes, parte fundamental de estos procesos es la inclusion de la
comprension y competencia lectora. Aunque en los curriculos se incluyen dichos

elementos, se difiere en la préctica.

Resulta importante entender a la competencia linglistica como algo mas que el
uso de la comunicacion en el dia a dia; una perspectiva mas amplia radica en
comprenderla como accion didactica del salon de clases donde el docente
pretende el desarrollo de varias destrezas mediante acciones de aprendizajes
con énfasis en los fundamentos de la pedagogia actual que tornen a la educacion
en una realidad dinamica y entretenida, al mismo tiempo que tengan valor por el

uso que le da el alumno en su vida.

Es importante dejar en claro que la palabra competencia lectora emerge del
campo de la educacion, mas no se la utiliza solo como accion a efectuar en el
salon de clases. Se la emplea tanto en el campo de la educacién como en el de
trabajo, desde la instruccién formal hasta el constante y la poblacion participativa
(Romo, 2019).

Disefio de las evaluaciones de lectura

El informe PISA 2009 ofrece informacion sobre el método de evaluacion de
lectura, las escalas, indices y criterios usados. La elaboracion de los
cuestionarios fue coordinada por una entidad de indagacién académica y tuvo
apoyo de especialistas provenientes de paises que conforman la OCDE, ademas

paso por varias etapas de revision y correccion hasta su aplicacion. El
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cuestionario final ratifica que las preguntas cubran un amplio rango de dificultad,
y de esta forma, tener una mejor apreciacion de la competencia lectora de todos
los alumnos (PISA, 2019).

Cada pregunta se encuentra asociada a un punto fijo de la escala de dificultad,
de esta forma se puede asociar un punto concreto de la escala que indica su
competencia con el rendimiento de cada alumno. La dificultad relativa de cada
pregunta se define al analizar la proporcién de alumnos que aciertan en dicha
pregunta, y asi, es posible definir en una escala las exigencias de dicha pregunta,;
y la competencia relativa de los alumnos se estima con la proporcion de
preguntas acertadas individualmente en el examen. Cuando se juntan estos
parametros, se obtiene una Unica escala para ponderar la competencia lectora
estudiantil (PISA, 2019).

Figura 2.

Escala de competencia PISA

Escala de competencia

Kwicn Thio & Se espera de los alumnos de
Pregunta VI ol md'mf:’mo tipo A que contesten bien a las
dichimiave sl 0000
mente alta i ASS
Preguntas con Pregunia IV Se espera que los alumnos tipo B
ificuliad == Alumnos tipo B, confesten bien a las preguinas L y I, y
SR Pregunta Il con redimiento probablemente la pregunta Il también;
B moderado pero no a las preguntas V ni VI, y
te tampoco la pregunta IV.
Preguntas con P [
diicod relative: - -
mente baja Pregunta | Alumnos. tipo C, Se espera de los alumnos de
# con redimiento ipo C que no contesten bien las
relan;:lr:eme preguntas [l a VI, y probable-

mente la pregunta | tampoco.

Nota: Se describen los 3 tipos de alumnos de acuerdo al rendimiento alcanzado y en relacion al
grado de dificultad de las preguntas planteadas en la escala de competencia. Informacion
adaptada de PISA. (2019). Resultados del informe PISA 2019. Madrid.
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La competencia lectoray el uso de la gamificacién

La gamificacion se puede aplicar en el area de la lectura por medio de la
generacion de ideas, actividades y vivencias que inciten a los alumnos a cultivar
y adoptar practicas de esta competencia que contraigan ventajas educativas
como, por ejemplo, una mejor aptitud de expresion y critica. Para la gamificacion
de la destreza lectora en el aula Unicamente se requiere de la aplicacion de
acciones originarias del juego para capturar el interés del estudiante e integrarlo
en cada accion (Algar, 2020).

Como estrategias de abordaje de la gamificacion de la lectura, Algar (2020)

propone lo siguiente:

1 Libros: existen libros que ya se han disefiado para el aprendizaje a través
del juego, tales como: solapas, puzles, entre otros.

1 Escape Room: es una accion muy conocida en la actualidad ya que
implica al estudiante con mucha intensidad. Para esto solo se requiere de
la creacion de una historia y de ahi plantear otras acciones con limite de
tiempo, detalles, espacios, entre otros aspectos que dinamicen el proceso
del aprendizaje.

1 Clubs de lectura: este mecanismo es tradicional, no obstante, obtiene
excelentes resultados puesto que avala el desarrollo de un entorno de
confianza y comodidad que da paso a la libertad de expresién del
estudiante y la comprensién de los contenidos que se leen.

1 Recompensas: esta estrategia permite que el alumno se involucre
ampliamente en cada actividad ante la motivacion de obtener un
reconocimiento o premio por la superacién de cada una.

1 Generacidn de equipos: también se la puede aplicar con el fin de reforzar
la estrategia anterior ya que se motiva al trabajo colaborativo encaminado
al logro de metas y reconocimiento o recompensas.

1 Juegos de mesa: estos se han creado para despertar la creatividad de los
alumnos por medio de actividades de formulacion de historias, es posible

usarla individual o colectivamente.
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Las TIC para la competencia lectora

Es evidente que la innovacion en el campo de la educacion es un fenémeno
contempordneo en Ecuador puesto que cada uno de los actores del sistema de
formacién académica es parte de los avances tecnoldgicos. Su uso en esta arista
social es trascendental para mantenerse al tanto de las exigencias que demanda
la sociedad. Como producto de esta realidad, la lectura también asume el
compromiso de adaptarse a estos cambios en la medida en la que el maestro
asimila las TIC en la clase en beneficio de la ensefianza y mejoramiento de la

lectura (Villamarin, 2021).

Al analizar el rol de las tecnologias de la informacién y comunicacion, también

conocidas como TIC, en la competencia lectora, Medellin (2018) indica que:

De acuerdo a los argumentos postulados se deduce que la asociacion de la
tecnologia en la lectura integra una sistematizacion dinamica, de saberes, de
administracion de los entornos de aprendizaje de naturaleza digital con el fin de
vincular las acciones lectoras a través de tareas que motiven al alumno a

emplear las TICs para el aprendizaje de esta destreza.

Para la implementacion de las tecnologias en beneficio de la competencia
lectora, Pérez y Ricardo (2021) manifiestan que éstas tienen que presentar las

siguientes cualidades:

Dimension pedagdgica

Asistir al disefio de un espacio cognitivo, psicolégico y cultura
Determinar metas claras en el salon de clases

Optimizar las practicas de instruccién y ponderacion

Permitir el trabajo colaborativo

=4 =4 =4 A4 A4 -2

Vincularse a lo establecido en el sistema de educacion en el que se

empleen

1 Otorgar un mecanismo que fortalezca de manera particular a los
estudiantes a nivel formal, informal, en su rendimiento escolar y social

1 integrar varias herramientas en el espacio fisico donde se ubique el

alumno
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1 afadir actividades de virtuales de aprendizaje, agilidad en el monitoreo y

examinacion de los resultados.

1 Entregar datos relevantes de los participantes y su desarrollo

Clasificacion de competencia lectora y cual se adapta mejor a la

gamificacion

En relacion a la taxonomia de la competencia lectora y la gamificacion, propone

el uso de las siguientes herramientas:

Tabla 1.

Herramientas de gamificacion segun el nivel de lectura

Herramienta de
gamificacion
planteada

Descripcion

Nivel de Autor (es)
competencia
lectora
Literal Tenesaca y
Criollo
(2020)
Inferencial Caballero
y
Suérez
(2021)
Critica Castro
(2020)

i Gami ¥ Lectwra-
Déjame que te
cuenteo

Secuencia didactica

Un reto contra el
tiempo

fEmplea a Kahoot como recurso, sus
interrogantes enfati:
pl 8sticoo, el egi da
interesantes y actuales para los infantes, las
palabras empleadas conceden a Ilos
alumnos el incremento de su léxico, la
narrativa se ajusta al grado de
entendimiento identificado, lo cual desarrolla
las habilidades y aptitudes tanto lectoras
como linglisticas con las que se fortalece su
comprension lectorad ( p. 30) .

fi S determina una gama de acciones con
base a una organizacion concede la relacion
del alumno con los conocimientos anteriores
y al mismo tiempo vincularlos a hechos de
su realidad, esto da lugar al desarrollo de
una gama de acciones dinamicamente, en la
gue la gamificacién conlleva a que sean
interesantes para el alumno, de esto modo
enfoca su atencibn y mejora su saber,
optimiza el entendimiento de la lectura
inferencial y su aprendizaje. Ademas,
emplea | a herr md).ent .
AfLeer un texto con u
al lector a juzgar y reflexionar con una
postura frente a su contenido, pero sobre
todo a reafirmar esa posicion con
argumentos solidos que defiendan dichos
postulados. Por consiguiente, al leer
ponemos en juego elementos de la
memoria, del andlisis y de la comprension,
asi como a fortalecer la agilidad para
detectar que es lo que se pregunta y no lo
gue se cree pueda ser la respuesta. En esta
actividad, se pone en juego la habilidad para
leer bien un texto, responder de manera
correcta las preguntas y luchar contra el
tiempo, jpuesto que en la herramienta digital
de Kahoot! es muy limitado. Los estudiantes
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involucraron sus destrezas, pero también la
competencia en interpretacion textual y la
efectiva respuesta a las preguntas de orden
literal e p.606B.renci a

Por otra parte, Pérez y Ricardo (2021) postulan algunos modelos para la

comprension lectura, entre ellos estan:

Modelo para el Fortalecimiento del Uso de las TIC en contextos escolares,

MICUT: propicio para las instituciones educativas que trabajan el aprendizaje

fundamentado en proyectos ya que presenta las siguientes ventajas:

M

T
T
T
T
T
T

Despierta el aprendizaje basado en la dinamica

Vincula las aristas de cada curriculo

Incita a aprender en grupos

Vincula las destrezas a desarrollarse por el alumnado
Agrega mecanismos que optimizan el pensamiento critico
Implementa la taxonomia de Bloom

Emplea criterios de ponderacion en el avance del curriculo nivel por nivel.

Modelo ASSURE: se ajusta para la educacion béasica y secundaria dado que

posee cualidades como:

T

Integra la tecnologia en la planificacién pedagdgica a partir del punto de
vista del alumno.

Mezcla variados fundamentos pedagogicos como: cognitivismo,
colectivismo y conductismo.

Concibe al estudiante y sus necesidades como limitacion y rango de
implementacion.

Integra tecnologia como el internet, multimedia.

Propicia la interaccidén entre docentes, coordinadores, especialistas en el

ambito de la tecnologia y las herramientas utilizadas.

Disefio Universal de Aprendizaje: DUA: se presenta como un esquema

heuristico que denota beneficios como:

T

Integracion de las tecnologias en la planificacion académica
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1 Adecuado para la planeacién curricular de una materia en especial, por
ello en el caso de la referente al Lenguaje permite, entre otras bondades,
la optimizacion de los resultados positivos en la comprension lectora
Genera experiencias de aprendizaje de forma inclusiva

1 Reduce los obstaculos al aprender

1 Motiva el auto direccionamiento del educando en su aprendizaje.

Disefio de grupos heterogéneos con un ambiente de lectura digital provista
de multiples andamiajes (SDR) se destaca por:
1 Uso de recursos informativos como imagenes, textos u otros de alta
calidad.
1 Beneficia a todos los alumnos, independientemente de las limitaciones

gue tengan en el auge de las destrezas de aprendizaje.

La gamificacion para la comprension lectora

Oriol (2018) indica que la gamificacion se basa en el empleo de actividades,
insumos y métodos de creacion de juegos en campos ajenos a este para integrar
a los miembros y solventar retos. Asi mismo, Kapp (2019) en su investigacion
junto a Zichermann y Cunnigham: The Gamification of Learning and Instruction:
Game-based Methods and Strategies for Training and Education manifiesta que
la gamificacion es el uso de esquemas y del saber para incitar a los sujetos a la

participacion, fomentar el aprendizaje y superar problematicas.

Las definiciones presentadas por estos investigadores permiten tener un
panorama claro de lo que es la gamificacion, indicando que, a través de juegos
lidicos con distintas mecéanicas, elementos, técnicas y la innovacion, motiva a
las personas a que el aprendizaje en los diferentes campos laborales o areas
especificas sea de mayor desarrollo, promoviendo el aprendizaje y sobre todo
gue las personas sean capaces de resolver sus propios problemas que se les

presente en la vida cotidiana.

Gallego et al. (2019) definen a la gamificacion como: la utilizacion de actividades,

esquemas, y demas aspectos singulares de los juegos en otros escenarios con
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el fin de comunicar algo o modificar un proceder por medio de un encuentro

ltdico que incite el animo, intervencion y disfrute.

El autor antes mencionado indica en su definicion, nos permite interpretar que la
gamificacidn es una experiencia de juegos ludicos, que motiva y divierte el
aprendizaje, de esta manera, hace que cada individuo cambie su manera de
aprender sus conocimientos, desarrollando actitudes y aptitudes, opten por un
trabajo colaborativo y compartido, para mejor su capacidad personal y se

desenvuelvan de mejor manera en el contexto que les rodea.

En nuestra nacion los sistemas de la didactica que son parte de la instruccién de
la lectura han impactado por varios movimientos de la pedagogia y cada docente
a forjado una gama de actividades en el salon de clases con el fin de optimizar

esta capacidad en los estudiantes.

En este contexto, se conoce a los fundamentos de la gamificacion como: las
dindmicas (forma del juego), mecanicas (hechos que desarrollan el juego) y
elementos (usos particulares de las dos primeras). La relacién de estas partes
es lo que da lugar a la gamificacion, como se puede observar en la jError! No

se encuentra el origen de la referencia..

Figura 3.

Componentes de gamificacion

Dinamicas
"""""""""""""" Retos, recompensas, feedback :
competicion

Mecanicas

Componentes

Nota: se describen los 3 componentes de la gamificacién, cuya base radica en los logros,
puntajes y niveles de dificultada, hecho que se logra a través de las mecanicas empleadas como,
por ejemplo, los retos, para llegar a la formulacion global de la dinamica como tal con sus

respectivas limitaciones y demas aspectos. Informacién tomada de Ortiz et al. (2018).
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Gamificacion para la lectura

El aprendizaje que se fundamenta en los juegos, o también conocidos como
técnica de gamificacion, ha tomado fuerza en el area de la educacion al
presentarse como un mecanismo eficaz para conseguir que los estudiantes se
interesen por aprender. Bajo este propdsito, dicha técnica se aplica para motivar
el gusto por leer en el alumnado, sobre todo a partir de sus etapas iniciales de

vida, y lograr que cultiven esta destreza en cantidad y calidad (Cedro, 2020).

Cabe destacar que, de acuerdo a Santander (2022) la palabra gamificacion
responde a un anglicismo que surge del término game, de tal manera que,
gamificar se concibe como la adopcién del juego en espacios poco comunes,
como en la academia, con asistencia de insumos como la capacidad humana.
Incluso, la gamificacién en la lectura se basa en aprovechar las herramientas
originarias del juego para elevar el desempefio de la lectura por parte de los
estudiantes, el cual alcanza un nivel de mejoramiento a través de la participacion,
el trabajo colaborativo, los retos y recompensas que implican las actividades de

lectura.
Chavez (2021) plantea que para gamificar la lectura se debe considerar que:

La lectura es también una construccion social, misma que optimiza
durante la historia y el entorno donde se emplee, la lectura es una
construccién social porque a través de la historia van cambiando el
lenguaje, la vestimenta de los personajes, lo cual conlleva a que se dividan

en clasicos o tradicionales, contemporaneos y modernos (p. 13).

Como bien lo indica el argumento citado, para la implementacion de la
gamificacion en beneficio del desarrollo de la lectura en estudiantes se debe
tener en cuenta su dinamismo ya que depende del contexto mismo en el cual se

la practica y, asimismo, parte de la identidad de quienes la ejecutan.
Aplicacién de las TIC en el proceso de ensefianza-aprendizaje

De acuerdo al portal de la Universidad Latina de Costa Rica (2020) aplicar de las
TIC depende del fin mismo para el cual se la asimila, sin embargo, de manera

global, éstas se utilizan para agilitar el acceso a los contenidos informativos en
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cualquier formato por medio de la digitalizacién de la informacion que se ha
recopilado en bastas cantidades o para acceder a esta a pesar de ubicarse en

dispositivos demasiado remotos.
Ademas, dichas tecnologias se emplean para propositos como:

Desarrollo de la educacion
Desarrollo de la salud
Desarrollo de profesionales

Asistencia a emprendedores

= =2 4 -4 -3

Desarrollo del aprendizaje dindmico, interactivo

Segun Alvarez (2021) las TIC presentan algunas caracteristicas sustanciales
gue las ubican como herramientas sofisticadas y en constante evolucién. Entre

ellas estan:

Tabla 2.

Caracteristicas de las TIC

Cualidad Definicién

Inmaterialidad Es el resultante, aunque no sea tangible, son datos inmateriales, sin
embargo, pueden desplazarse a sitios distantes.

Interactividad Cualidad sobresaliente para que un bien fundamentado en las TIC supla
las metas. Para esto se requiere que se relacione con las personas,
quienes pueden insertar, indagar y apreciar la informacién necesitada.

Interconexién Esto ya que las TIC tienen el rol de interactuar y estar en comunicacion
con otros equipos 0 maquinaria. No basta con la conexién, sino con la
interpretacion de las sefiales que emiten y reciben, cuyo lenguaje debe
ser similar y avalar su comprension.

Instantaneidad Toda TIC tiene que avalar la movilizacion de datos de extremo a extremo
de forma agil y eficiente sin considerar las distancias.

Digitalizacién Los bienes fundamentados en las TIC tienen que avalar la movilizacién
de datos mediante pardmetros digitales conocidos a nivel mundial, con el
fin de asegurar la adecuada recepcién de datos de punto a punto.

Calidad en la Toda innovacion tecnoldgica tiene que asegurar la exhibicion de datos
presentacion de con elevados parametros de calidad, ya sea en forma de sonido, textos,
los datos videos, etc.

36



Presencia en Toda TIC no solo se ha creado para favorecer a un conjunto de personas

todos los o area en singular, pues tienen que ampliarse para beneficiar al colectivo;

ambitos las definiciones de planeta globalizado y comunidad de datos guardan
estrecha relacion con sistemas de democratizacion de los datos.

Innovacion Se estima que los bienes fundamentado en las TIC se configuren para
cambiar aquellas TIC antiguas en su eficacia y eficiencia. No obstante,
esta transformacion no eliminara aquellas TIC, solo las modifica y mejora
SuSs procesos.

Automatizacion El cambio en la formulacion de las TIC es mas competitivo, porque,
fomenta la creacidén y disefio de bienes mayormente sofisticados, hacen
automaticas ciertas tareas que no exigen de mayor accion y se orientan
al fin de una solucién.

Nota: las TIC poseen 9 cualidades comunes, mismas que van desde lo mas genérico, es decir,
su inmaterialidad, hasta lo mas complejo; la automatizacion. Informacién adaptada de Alvarez
(2021) (p.1).

Ademas de estas caracteristicas, las TIC ofrecen la ventaja de: un mayor avance
tecnoldgico, dinamismo, interactividad, optimizacion de las funciones laborales o
educativas y la difusion de amplios volimenes de datos al mismo tiempo
(Docusign, 2022).

Ejemplos de software de gamificacion

En el presenta apartado se describen aquellos programas de gamificacion que
han aportado de manera importante al &mbito de la educacion. No obstante, cabe
desatacar que estos se pueden emplear en todos los niveles de formacion
académica sin discriminacion del grado que cursen los alumnos o el formato en

el cual se desarrollan las clases, es decir, virtual o presencial (Palencia, 2020).

Asimismo, cada uno de estos recursos pretenden que el alumno interiorice los
conocimientos de forma dinamica, personalizada y sean ellos los actores
principales de su propio avance y superacién académica, donde ganar puntos,
vidas o pasar de nivel son parte de los reconocimientos que motivan a los

estudiantes a ahondarse en su autoaprendizaje (ProFuturo, 2022).

Entre los softwares mas utilizados en el campo de la educacién estan los

siguientes:
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9 Liveworksheets

Figura 4.

Software liveworksheets

6 LIVEWORKSHEETS EspATOL ¥

Estudiante ElProfesor Fichas Planes Ayuda Comunidad Login

Fichas interactivas para todos los
idiomas y materias

LiveWorksheets le permite transformar
sus hojas de trabajo y trabajos de clase
imprimibles tradicionales (doc, pdf, jpg) y

convertirlos en ejercicios interactivos en
linea con calificacién automatica,
haciéndolos... jen vivo! jUna herramienta o

increible para estudiantes, profesores y
escuelas!

Nota: la interfaz del programa es didactica y puede adaptarse a los idiomas inglés, espafiol o
arabe, para que el usuario comprenda y navegue con facilidad entre los recursos que ofrece.
Tomado de Liveworksheets (2019).

Gracias a esta herramienta gratuita y sencilla el docente puede disefiar diversas

actividades interactivas para sus alumnos, con el

fin de ampliar las

probabilidades de ensefianza y aprendizaje de manera remota. Ademas, el

estudiante tiene la posibilidad de apreciar la correccion que el docente realiza en

su trabajo y éste a su vez lo recibe corregido en su correo electrénico. Todo esto

desde cualquier tipo de dispositivo electronico (Alvarez, 2020).

1 Cerebriti

Figura 5.

Programa Cerebriti

Nota: este programa puede emplearse desde distintos dispositivos, desde un computador de
escritorio hasta el smartphone o Tablet. Tomado de Cerebriti edu (2018) (p.1).
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Esta herramienta de gamificacion concibe la trasformacion de toda asignatura en
un hecho dinamico en un tiempo reducido y sin la necesidad de conocimientos
especializados en programaciéon dado que Unicamente se requiere completar un
formulario en tres pasos. De este modo, los contenidos se tornan interactivos y
ponen a prueba los conocimientos de los estudiantes (Educacion 3.0, 2022).

Incluso, su metodologia de ensefianza se basa en un par de cualidades
trascendentales: la gamificacion que se enriquece de retos, méritos y
posicionamiento para motivar al estudiante y la co-creacion dado que el alumno
no solo consume los contenidos, sino que también los genera. Con este
mecanismo, el estudiantado interiorizara de mejor forma cada contenido, mismo

que le beneficia en su aprendizaje (Educacién 3.0, 2022).

1 Socrative

Figura 6.

Programa Socrative

.
pd P .
{ t
> SOcCIatlve
o by MasteryConnect
Nombre: Fecha:
Nombre del cuestionario-
1. £Qué es la fauna?
@ El conjunto de plantas que hay en la selva.
Es el conjunto de especies que habitan un lugar determinado.

@ Todos los peces gue hay en el mar y en los rios.

® Todos los animales y no animales del planeta,

2, Los animales pueden vivir en lugares oscuros como cuevas o fondos marinos.
° True
o False

3 Hay animales que pueden sobrevivir en lugares en les que hay muy poca agua disponible.

id
@ False E k
1

Nota: se cita un ejemplo de un cuestionario ya elaborado en este programa, como es evidente
puede acomparfiarse de elementos de apoyo para cada pregunta, por ejemplo, imagenes.
Tomado de Mora, Arroyo y Leal (2018).

Esta herramienta gratuita se desarroll6 en el 2010 y ayuda a la formulacion de
evaluaciones en un espacio digitalizado por lo cual permite que el maestro
conozca los resultados de forma instantanea. Se la puede emplear desde el

internet o descargar el programa en cualquier dispositivo movil. Ademas, existe
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una version para el maestro y otra para el alumno, cuyo registro para los primeros
es mediante el correo electrénico mientras que para el segundo Unicamente debe
ingresar al portal web y especificar la sala o room asignada por su profesor vy,

seguidamente su nombre (Forteza, 2018).

En este sentido Forteza (2018) sefiala que, en docente puede realizar

actividades como:

- Crear cuestionario con tres alternativas de respuesta. Editarlos,
duplicarlos o descargarlos. Esto también se lo puede hacer con
aplicaciones como Quizizz o Kahoot.

- Importar reportes para conocer lo alcanzado y socializar los resultados o

compararlos con los de otros profesores.

1 Quizizz
Figura 7.
Programa Quizizz

-

World Languages

- b/ 4 b
~ »
Soence

i SRR

P

Nota: en este programa se ofrece una variedad de plantillas, las cuales se ajustan segun la
tematica abordada en clase y se pretenda gamificar. Tomado de Ruiz (2018).

Ruiz (2018) esta herramienta gratuita también ayuda a la creacién de
cuestionarios en linea para que los estudiantes puedan responderlos de tres
maneras: como en un juego (similar a Kahoot), como un deber y los resultados

son enviados al docente o de forma individual como un video juego.
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De igual manera, Unicamente se requiere de una cuenta en esta plataforma por
parte del docente y no de los estudiantes ya que ellos solo deben emplear el pin

compartido por su profesor como requisito de acceso (op.cit).

Ademas, se lo puede jugar desde cualquier lugar sin la descarga de la misma.
Incluso, a divergencia de Kahoot, este juego no requiere de una visualizacion
permanente del participante hacia la pizarra en la que se proyecta pues cada
interrogante aparece junto con las alternativas de respuesta en el dispositivo
empleado por cada uno (op.cit).

1 Nearpood

Figura 8.

Programa Neardpod

® b

Add Content Add Web Add Activity
content

3 E

Nearpod 3D Sway

Nota: la interfaz genérica de este programa es en inglés, pero puede traducirse al espafiol con
las herramientas de Google que se ofrece en la ventana al momento de visitar el sitio. Tomado
de Web del maestro (2021).

Esta herramienta ayuda a la ejecucion de presentaciones tuteladas por
dispositivos capaces de vincularse a internet, que permite la incorporacién de
contenidos multi modales y, al mismo tiempo, la interaccion con los alumnos
mediante actividades que asisten a una labor asincrénica o sincrénica. Asi se
generar contextos de aprendizaje que fomentan la intervencién del alumnado
mediante las TIC. La participaciéon Unicamente requiere de una clave de acceso
(Nearpodblog, 2022).

Sefiala que las principales ventajas de este recurso son: integracion estudiantil,
incorporacion de contenidos didacticos, contenidos desde la web, diferentes
actividades, trabajo en linea y en tiempo real, publicar y compartir cada sesion,
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no es formal, estimula los conocimientos previos, revisa los hallazgos de cada
aprendizaje, virtualiza las clases y estimula su desarrollo ya se de forma

presencial o no (Web del maestro, 2021).

1 Kahoot

Figura 9.

Programa Kahoot

{Quién era el gato de Tomy Jerry?

Nota: a diferencia de otros cuestionarios, en este software se ofrecen colores vivos en las
opciones de respuesta, esto para animar al alumno a ser parte activa del juego, mas alla de las
recompensas que adquieran al ganar cada reto. Tomado de Ramirez (2022).

Ramirez (2022) este es un servicio web similar a un juego ya que recompensa a
los estudiantes que progresan en las respuestas con una mayor puntuacion, lo

cual consecuentemente lo lleva a ubicarse en lo mas alto del ranking.

Todas las personas pueden emplear esta herramienta de modo que, si alguien
desea puede generar un test acerca de cualquier tema, por ejemplo, las clases
de triangulos, la gama de elementos del universo o acerca de circulacion en auto.
Carece de limites al abordar en alguna de las clases de softwares existentes
(Ramirez I. , 2022).

Al crear un Kahoot, los participes tienen que vincularse mediante un cédigo, asi
el dispositivo se transforma en un controlador lejano que da respuesta a cada
interrogante, a la vez que en la pantalla aparece la inquietud y los ganadores.
Cuando culmina el juego se reconoce a los alumnos con mas puntos y su

docente guarda la informacién del juego en formato de Excel (op.cit).
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1 Genially

Figura 10.

Programa Genially

@ genially REGISTRATE [

Animaciones

Multimedia

Juegosy quizzes

Nota: se describe la gama de alternativas que ofrece este programa para los educadores, donde
cada una se ajusta a las necesidades que demande el grupo y los temas abordados en clase.
Tomado de Allende (2021).

Genially es un programa en linea que te permite la generacion de contenidos
multimedia de forma interactiva. Es posible el disefio de infografias,
presentaciones, webs, catalogos, y otros elementos de comunicacion. ademas,
esta plataforma sobresale por la facilidad de utilizacion y por la variedad de
ejemplos y plantillas disponibles para su modificacion con el fin de ajustarlas a

las necesidades del docente o el alumno (Allende, 2021).

Ademas, posee tres cualidades esenciales:

Tabla 3.

Cualidades del programa Genially

Cualidad Concepto
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Animacién Entrega vida a los recursos a través de desplazamientos. Es
posible animar con facilidad a través de esta aplicacién, por eso
solo se requiere de poco tiempo. Asimismo, da riqueza a la
informacion descrita gracias a los efectos que entrega para
sorprender a los estudiantes en el salon de clases.

Interactividad Desarrollar una vivencia diferente en el aprendizaje, donde los
alumnos son protagonistas. Mediante esta aplicacién se crean
capas de contenido particular. No es necesario conocer sobre
programacion porque entrega el poder de elaborar contenidos
de calidad sin saturacion.

Integracién Concede la integracion de los datos existentes en linea o en
varias plataformas. Es posible ubicar datos de varias fuentes en
Genially.

Nota: esta plataforma no solo ofrece entretenimiento a los usuarios, sino que también otorga la
interaccién e integracion del grupo a la hora de resolver lo planteado en el juego. Tomado de
Allende (2021) (p.1).

1 Quizlet

Figura 11.

Programa Quizlet

Quizlet Q Spanish vocabutary X

Study sets matching “Spanish vocabulary

R |

= < =
- A

Nota: el punto fuerte de este programa es el vocabulario, por eso se recomienda para juegos
cuyo fin sea el incremento o mejoramiento del Iéxico de los alumnos. Tomado de Archila (2018).
Es una herramienta que concibe la creacién de una forma simple de tarjetas o
fichas con contenidos, mediante imagenes, texto e incluso a través de
grabaciones de voz. De igual forma, luego de crear dichas tarjetas, la
herramienta formula automaticamente actividades dindmicas que le horran
tiempo a los docentes y, al mismo tiempo, les permite que sus estudiantes

aprendan de un modo distinto, interactivo y divertido (Archila, 2018).
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Archila (2018) cada actividad desarrollada se evalla de forma automatica de tal
manera que el docente se despreocupa de la evaluacion individual ya que puede
apreciar directamente el resumen de los resultados individuales. asimismo, se
pueden practicar acciones dindmicas como la lectura, solucion de problemas.

Examenes, ortografia, entre otras.

Para iniciar el docente tiene que ingresar al sitio web y registrarse, puede optar
entre una opcion gratuita o una de pago. Generar su perfil y asi emprender la
creacion de las unidades de estudio de acuerdo a tarjetas de contenidos,

después puede compartir mediante un enlace la unidad con sus alumnos (op.cit).
Herramientas colaborativas

Se conoce como herramientas colaborativas a aquellos servicios de caracter
informaticos que se han disefiado para optimizar el trabajo colaborativo y la
comunicacién dado que conciben que un grupo aborde un temay coopere en la
realizacion de un mismo trabajo en tiempo real o se pueda comunicar sin la

necesidad de encontrarse presencialmente en el mismo espacio (Ricoh, 2021).

Se dice que los primeros programas de este tipo fueron los correos electrénicos
y la mensajeria instantdnea, no obstante, en la actualidad existen otros que han
transformado al este ambiente en algo mas complejo, entre ellos estan Telegram,

Google Drive o WhatsApp (op.cit).

Ademas, el mismo autor indica que, especificamente para el area de la

educaciéon se han generado otras como:

1 Videoconferencias: se emplean para reuniones en equipos remotos,
se utilizaron con mayor fuerza durante la emergencia sanitaria a causa
del virus COVID109.

1 Proyectores: se emplean para explicar acerca de un proyecto,
estrategias, resultados, entre otros temas del ambito académico. Asi
toda la audiencia del saldn de clases puede apreciar lo expuesto.

1 Pantallas interactivas: son las pizarras digitales que se conectan a un
proyector y tiene una funcion similar a dicho dispositivo, sin embargo,

permite el registro en directo de observaciones en el contenido.
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1 Impresion y uso compartido mediante dispositivos moviles: agilitan la
impresion de documentos, asi como compartir los mismos, de manera

rapida, seguray flexible.

Con base a toda la informacion citada en el presente apartado se aprecia que,
efectivamente, la gamificacion es una herramienta que asiste al desarrollo de los
aprendizajes en los alumnos, quienes pasan de ser actores pasivos a
protagonista de este proceso. Ademas, ayudan a la asimilacion de los saberes
de cada area de manera interesante y didactica, donde el alumno se siente

motivado por superarse asi mismo.

Por ello se considera su papel clave en el auge de un éptimo desempefio en la
academia de forma entretenida, a través de la preservacion del juego como
instrumento de aprendizaje y mas no como una accién de ocio que repercuta
negativamente en la formacion del estudiantado. Es asi que, al analizar cada una
de las herramientas de gamificacién se considera que las mas apropiadas para
este proyecto son Kahoot! y Quizziz dado que son de fécil utilizacién y llamativos
para el interés de los alumnos estudiados.

2.3. Marco Legal

Con la finalidad de conocer aspectos inherentes a la presente investigacion
enfocados en el marco legal, es necesario citar algunos articulos de la
Constitucion de la Republica del Ecuador, asi como también, articulos de la Ley
Organica de Educaciéon Intercultural (LOEI), ademas, el Plan Nacional de

Desarrollo 2021-2025, y el Curriculo Nacional 2016 del Ministerio de Educacion.

La Constitucion de la Republica del Ecuador (2008) menciona articulos para
conocer los derechos legales de los ecuatorianos y demas personas que estén
radicados en nuestro pais; en el articulo. 16.- cada ciudadano posee el derecho

de acceder universalmente a las TIC; en el articulo 26, menciona;

La educacion alude a derecho de los seres humanos en toda su vida y a un
compromiso estatal. Es un campo importante en toda politica publica y la
inversion del Estado, avala la inclusién y la sana convivencia social. Todos los

habitantes estan en la capacidad de ser parte de la formacion educativa.

Asi mismo, en el articulo 27:
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La formacion educativa enfatizara en los ciudadanos y avalara su auge integral
con base al respeto de sus derechos, los de la naturaleza y de la democracia;
aludird a un hecho obligatorio, diverso, inclusivo, democratico, calido y de
calidad; fomentara la paridad entre los géneros, la paz, justicia, solidaridad, el
cultivo de habilidades y destrezas para generar y laborar. Esta es trascendental
en el conocimiento y edificacién de una nacion soberana, también es un pilar en

el progreso territorial.
Ademas, el articulo 29 muestra que:

El Estado avalara la emancipacion de formacion, de asignatura en la instruccion
superior, y garantizara el aprendizaje del alumno en su idioma nativo y cultura.
Los tutores seran libres de elegir la educacién que se ajuste a sus creencias,

alternativas de pedagogia y principios.
Por ultimo, en el articulo 347:

El Estado se compromete con: Literal 1. Mejorar la educacién de caracter publico
y la conformacioén; resguardar la optimizacién constante de la calidad, ampliar la
cobertura, infraestructura y equipos. Literal 8. Agregar las TIC en la educacion y
dar lugar el vinculo entre ensefianza y labores sociales o productivas. Literal 11.
Avalar la intervencién constante de alumnos, representantes y profesores en la

educaciéon (Asamblea Constituyente, 2008).

La Constitucion de la Republica del Ecuador, es directa en los articulos y literales
citados, donde ampara el derecho a la formacion educativa de los ciudadanos y
asegura su crecimiento integral, como compromiso inapelable del Estado; al
logro de capacidades, competencias, para generar y laborar, también, el Estado
se responsabiliza de la incorporacion de las TIC con el fin de obtener una
instruccion holistica alineada a los avances orientados a la convivencia social

armonica.
En la LOEI (2011) se citan los siguientes articulos:

Articulo 2.- Principios. T el trabajo educativo se forja con atencién a principios
y pilares conceptuales, filoséficos y de la constitucion que conciben, amparan y

determinan cada accion y decision en el campo de la educacion.
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a. Universalidad. 7 la formacion es una legitimidad de toda persona y un
compromiso estatal innegable avalar el ingreso, estabilidad y calidad de ésta
para los ciudadanos sin discriminacion alguna. Se articula a herramientas

mundiales referentes a derechos humanos.

b. Educacién para el cambio. i la formacion es una herramienta de cambio
social, aporta a progreso de la nacién, del plan de vida y la emancipacion de los
ciudadanos, nacionalidades y pueblos; da valor a la humanidad, sobre todo a los
infantes y a quienes viven su adolescencia, como meollo del procedimiento de

aprendizaje; y se estructura segun los principios que fija la constitucion.

c. Libertad. - La educacion instruye a la poblacion para la liberacion, ejercicio de
libertades y autonomia. El cuerpo estatal asegurara la diversidad en la educacion

y su oferta.

h. Interaprendizaje y multi aprendizaje. i el aprendizaje y multi aprendizaje se
definen como mecanismo para optimizar las habilidades de las personas a través
del deporte, cultura, TICs, accesibilidad a los datos informativos, el saber y la

comunicacién, para lograr rangos de progreso individual y social.

s. Flexibilidad. i la educacion poseera flexibilidad para ajustarse a la gama de
circunstancias nacionales y mundiales, conservando la identidad local y la
variedad en la cultura, para adoptarlas y aceptarlas en la educacién ecuatoriana,
ya sea en sus definiciones como en lo que contiene, pilares tecnolégicos,

cientificos y esquemas de administracion.

También, resulta relevante la informacion del Articulo 6. Literal j. avalar la
alfabetizacién a nivel digital y la utilizacién de TICs en la educacién, y dar lugar

al vinculo entre la ensefianza y acciones de la sociedad y produccion.

X. avalar que las planificaciones y eventos educativos en todos sus niveles,
formulados en el curriculo, impulsen el auge de las habilidades y destrezas para

generar saberes y motivar la insercion de la poblacion al entorno laboral.

Como se reconoce a la educacién como derecho universal, consecuentemente,
el estado nacional, avala y protege su deber de entregar una formacion gratuita,

flexible y con calidad, concediendo, optimizar la vida de sus habitantes, del
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mismo modo, avala la alfabetizacion digital motiva la accesibilidad a las TICs. El

saber y comunicacion, para forjar el progreso individual y de todo el pais.

La educacion también es una de las bases del Plan Nacional de Desarrollo
planteado desde el 2021 hasta el 2025, determinando: avalar la calidad y acceso
de la formacion, estabilidad y terminacion de la educacion, optimiza la
conectividad y motiva la implementacion de las TICs y elimina toda violencia o
discriminacion (Secretaria Nacional de Planificacion y Desarrollo , 2021).

El Estado nacional, mediante el plan citado, entrega avales en la educacién y
todo su proceso, ya sea en la accesibilidad, equidad, cobertura y calidad, otorga
una formacion gratuita, garantizando la estancia hasta finalizar todos los niveles
de educacion; formacién permanente a educadores, incluso, avala el empleo de

las TIC, concediendo una mejoria en la calidad de la educacion.

El Curriculo Nacional 2016 para Bachillerato General Unificado posee tematicas

sobre:

Este nivel es el tercero de la formacién escolarizada que completa las
aptitudes forjadas en los niveles anteriores, donde se aprecia una
instruccion holistica e interdisciplinaria anexada a diversos valores que
ayudan la articulacion del alumno al sistema educativo de tercer nivel, y
asi, aportar a su planificacion de vida (Ministerio de Educacion del
Ecuador, 2016, p. 43).

Asimismo, plantea la utilizaciéon de una gama de tecnologias e insumos
analdgicos para cultivar la indagaciéon en el campo, la sustentacion
técnica, la experimentacion como pilar para concebir argumentos criticos

y légicos (Ministerio de Educacion del Ecuador, 2016, p. 43).

Del mismo modo, dentro de los fundamentos epistemolégicos y pedagodgicos,
fi L @anificacién del curriculo es flexible y abierta, donde da lugar a la escritura,
lectura, escuchar y hablar como hechos sociales y culturales (Ministerio de
Educacion del Ecuador, 2016, p. 50).

También, es importante conocer las cualidades de la realizacidén del curriculo con
atencion a las destrezas de comunicacion, lo digital, matematico, emocional y

social. Dentro de las Competencias de comunicacion, refiere a las capacidades
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de entendimiento y generacion de contenidos de toca clase y en todo escenario
de comunicacion. Asimismo, integra a las aptitudes basicas que hacen que las
personas ejecuten distintos encuentros hablados de manera fluida y pertinente.
Y dentro de las Competencias de tipo digital se conciben como grupo de saberes
y destrezas que agilitan la implementacion de las herramientas tecnologicas, de
sus plataformas para comunicarse y alcanzar los datos para gestionarlos

adecuadamente (Ministerio de Educacion del Ecuador, 2022, pp. 7-8).

En cuanto al curriculo de Bachillerato del area de lengua y literatura ha creado
el bloque 3. Denominandolo Lectura, donde propdésito de este campo radica en
generar seres usuarios de los textos, que los lean, disfruten y pongan en practica
autbnomamente. Afronta su instruccion desde un par de puntos clave: el
entendimiento de la lectura y la aplicaciéon de herramientas. Incluso, propone
dentro de la comprension el desarrollo de las capacidades esenciales que son
parte del entendimiento de varias lecturas y en la utilizacion de la lectura para
consultar y aprender (Ministerio de Educacion del Ecuador, 2016, p. 58).

Analizando el Curriculo Nacional, la construcciény desarrollo del curriculo es de
vital importancia, ya que permite encaminar a la institucion educativa y sobre
todo al estudiante a lograr los objetivos deseados; la propuesta curricular abierta
y flexible, permite en el espacio empirico a desarrollar potencialidades
acompafadas de las nuevas tecnologias de la informacion y la comunicacién; en
cuanto, al curriculo de Bachillerato en la asignatura de Lengua y Literatura,
dentro del bloque 3 lectura, es trascendental formar y desarrollar estudiantes
que disfruten y practiquen la lectura, y de esta manera alcanzar los objetivos
educativos, concediendo a la sociedad personas lideres, criticos, reflexivos,

creativos investigadores e innovadores.
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CAPITULO III
METODOLOGIA

3.1 Descripcion del &rea de estudio / grupo de estudio

Este trabajo se ejecutben | a Uni dad Educ actanténdulcary i

provincia Carchi, situada en la calle Juan XlIl y Av. Tulcanaza. Data de 1913,
actualmente forma parte de la Zona 1, Distrito Educativo 04D01; esta
conformada por 2000 estudiantes, 106 docentes, 3 administrativos y 3 de apoyo

del Departamento de Consejeria Estudiantil, 5 personal de servicio.

Como grupo de estudio se aplico la técnica de la encuesta a 82 docentes,167
estudiantes de primer afio de bachillerato, y se entrevisté a 6 docentes del area
de lengua y literatura, ademas, se analiz6 las destrezas con criterio de

desemperio del bloque lectura del area de lengua vy literatura.

Figura 12.
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Nota: se aprecia una vista espacial, a modo de croquis, de la ubicacion exacta de la Unidad

Educativa objeto de estudio. Tomado de Google maps (2022).
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Mision

Formar alumnos, desde inicial a Bachillerato para que se adapten al contexto
aboral, sean emprendedores o sigan con la formacion de tercer nivel. Dispone
de educadores calificados, con equipamiento e infraestructura actual, practica

valores, optimiza habilidades y destrezas propias de los alumnos con base al

esquema pedagodgico de la Unidad Educativa.

Vision

Proyecta como vision para el afio 2022 liderar y crear procesos de formacion,
cientificos y tecnolégicos tanto en educacion inicial, basica, Bachillerato en
ciencias y técnico industrial ecuatoriano, mediante el desarrollo de tecnologia,
participacion  colectiva, constructivista, democratica, critica, reflexiva,

conservacionista y cuidadosa de la naturaleza, creativa e integral para alcanzar

la excelencia humana.
3.2 Enfoquey tipo de investigacion
Enfoque

El enfoque es mixto, ya que al desarrollar una secuencia de investigacioén que
responde al alcance del objetivo del presente estudio, orientado al analisis del
desarrollo de competencias lectoras por medio de la herramienta de la
gamificacién. Para la recoleccion de la data el enfoque mixto aportd una variedad
de técnicas siendo estas: encuesta, analisis de contenido y talleres
participativos, donde el procesamiento de la informacion involucré el analisis
cuantitativo y cualitativo a través de la descripcion de la data y el tratamiento

numeérico alrededor de las variables objeto de la investigacion.

En efecto para Hernandez y Mendoza (2018) los mecanismos mixtos reflejan
una gama de procedimientos organizados, criticos y empiricos de la indagacion
y demandan de la recopilacién y estudio de valores cuali y cuantitativos, incluso
de su combinaciéon y debate para llegar a conclusiones y alcanzar una amplia

comprension de la problematica en cuestion.

Ademas, esta clase de método surge de la combinacién de lo cuali con lo

cuantitativo en uno solo para alcanzar un saber mas completo del problema
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tratado, donde cada uno no pierde su esencia y forma, Unicamente son ajustados

para cumplir con el trabajo investigativo (Hernandez y Mendoza, 2018).

Por lo antes expuesto esta investigacion se realizé la recopilacion de informacién
sin numeracién y el andlisis estadistico por o que se emplearon un enfoque
mixto, de acuerdo a los estudios que orientan los autores descritos de esa
manera se pretendio valorar tanto las cualidades del fendmeno de investigacion,
asi como sus particularidades de manera estadistica con el fin de obtener una

cifra considerable de datos que asistan a la compresion de su comportamiento.
Tipos de Investigacién
Investigacion Descriptiva

Se define por Hernandez y Mendoza (2018) como: aquellos que pretenden
particularizar las cualidades y perfiles de individuos, colectivos, procesos, cosas
o toda problematica que sea analizado. De ahi que, midan o recolecten datos y
reportan informacién sobre diversos conceptos, variables o elementos del

problema a investigar (p. 108).

Para efecto del estudio de detall6 la praxis del docente y el uso las TIC para el
desarrollo de la competencia lectora. Al mismo tiempo, se describid el nivel de
aptitudes con criterio de desempefio de la catedra de Lengua y Literatura en los
alumnos del primero de Bachillerato al momento de iniciar el presente estudio.
Esto permitié dar respuesta al objetivo general de la investigacion el cual estuvo
orientado al analisis de las herramientas de la gamificacion y su contribucion

para el desarrollo de la competencia lectora.

Asimismo, se logré la comprension a fondo acerca del valor de la gamificacion
en el campo de la educacién, sobre sus ventajas tanto para los profesores como
para los alumnos. incluso, se identificaron las herramientas mas implementadas
en la formacion académica y las bondades que otorga a la ensefianza

aprendizaje.
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Investigacion Documental

Los lugares de consulta empleados en la indagacion toman el nombre de
unidades de datos y lo integran sujetos, entidades, proyectos o cosas inmersos
en la web, con la labor de compilar e integrar datos. Particularmente, un trabajo
comprende dos secciones: soporte (insumo fisico) y datos (descritos en el
documento) (Rojas, 2018).

Por otra parte, para Hernandez et al. (2018) la investigacion documental es
aquella que parte del analisis de documentos bibliogréficos, reportes de
investigacion y cualquier otro tipo de documento que aporte valor a las variables
objeto de estudio. Para efecto del desarrollo de esta investigacion fue necesario
analizar documentos claves que aportaron informacién destacada para

responder al as metas de investigacion (p.55).

Por ello, los documentos analizados fueron: curriculo 2016, curriculo 2021, plan
curricular anual y reporte de las evaluaciones de la catedra de Lengua y
Literatura de la Unidad Educativa Vicente Fierro. Esto permiti6 comprender los
elementos de planificacién curricular a nivel macro, meso y micro curriculo para
dar respuesta al objetivo de diagndstico nimero dos que se orient6 a determinar
el nivel de destrezas con criterio de desempefio en Lengua y Literatura en los

alumnos del primero de Bachillerato.

Investigacion de Campo

Segun Ramirez (2022) se basa en recopilar informacién desde el escenario real
de los acontecimientos sin cambiar las variables. Analiza el problema social en

su originalidad sin alteracion alguna.

Mediante la investigacion de campo se llegé a tener una apreciacibn mas
cercana de la praxis docente en la asignatura de lengua y literatura de modo que
se pudo determinar propiedades y caracteristicas del fendmeno estudiado y a su
vez se identifico falencias del proceso en su estado natural sin la necesidad de
manipular las variables, esta investigacion es de campo porque se pudo trasladar
hasta el lugar de los hechos vy realizar la recoleccion de datos de fuentes de

primera mano como la implementacion de la encuesta a los alumnos en cuestion.
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3.3 Definicion y operacionalizacion de variables
Definicion de las variables
Variable independiente la gamificacion

Variable dependiente: competencia lectora

Operacionalizacion de variables

Tabla 4.

Variable independiente la gamificacion

Variable Dimensiones

Indicadores

Variable independiente: la Gamificacion

gamificacion.

Para Oriol (2018) AL
gamificacion consiste en el Dinamica del juego
uso de mecanicas,
componentes y disefio de
dinamicas en un entorno
ajeno al juego para que los
miembros sean participes y

solventes los retos.

Reconocimiento al merito

Motivacion

Obijetivo de tipo pedagogicc
Tiempo

Narrativa

Suma de puntos
Superacién de niveles
Premiaciones
Clasificacion

Retos

Pruebas o misiones
Jerarquia

Metas

Competencias
Diversion

Fidelidad

Gratificacion

Nota: esta variable posee 4 dimensiones fundamentales, cada una con sus respectivos
indicadores al momento de valorar la gamificacién como tal. Elaborado por Tulcanaza (2022).
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Tabla 5.

Variable dependiente: competencia lectora

Variable Dimension Indicadores

Variable dependiente: Nivel literal Identifica detalles
competencia lectora

Identifica ideas principales
Es fel poder de entender,
emplear, concientizar y Vincula causa y efecto
motivarse por textos para
suplir metas individuales, Nivel inferencial Deduce conceptos
forjar el conocimiento y _ o
potencial personales, y Deduce una sistematizacion
participar en

Deduce cualidades
(Organizacion para la

Cooperacion y el Desarrollo  cyitica Opinion de la realidad
Econdémicos, 2019, p. 14).

Opiniones de fantasia

Juicios de valor

Nota: las dimensiones de la comprension lectora las integran los niveles de lectura, cuyos
indicadores aluden a aspectos clave que se emplean al valorar los logros en la lectura de cada
alumno. Elaborado por Tulcanaza (2022).

3.4. Procedimientos

Fase 1. Uso de la gamificaciéon por parte de los docentes para desarrollar
la comprension lectora en los alumnos de los primeros afios de
Bachillerato General Unificado de | a Uni dad Educat.i
cantén Tulcan, provincia de Carchi, localizada en la calle Juan Xlll y Av.

Tulcanaza.

Se empled la técnica de la encuesta, esta se aplicé a 167 alumnos que cursaban
el primero de Bachillerato General Unificado de la Unidad Educativa "Vicente
Fierro™. Se disefid un cuestionario estructurado como instrumento de esta técnica
de recoleccion de datos, con base a la escala de Likert (Anexo E) para identificar
aspectos importantes como el uso de la gamificacién por parte de sus docentes

en las clases, el nivel de comprension lectora de los alumnos, la demanda de
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gamificacidon para asimilar mejor los aprendizajes y la motivacion que les genera
el uso de premios en las actividades ludicas que beneficien a sus habilidades y

destrezas lectoras.

La informacion receptada tanto en las encuestas de los alumnos como en las de
los docentes se organizo y tabulé por medio del software SPSS porque es un

programa especializado en brindar un analisis estadistico especializado.

Fase 2. Uso de la gamificacién por parte de los docentes para desarrollar
la comprension lectora en los alumnos de los primeros afios de
Bachillerato General Unificado de | a Uni dad Educativa AVi
cantén Tulcan, provincia de Carchi, localizada en la calle Juan Xlll y Av.

Tulcanaza.

Se trabajo con la técnica de la encuesta a los 82 docentes de esta institucion, la
cual se realiz6 de manera presencial a cada uno de los docentes de la Unidad

Educativa AVicente Fierroo.

Se disefidé un cuestionario estructurado como instrumento de esta técnica de
recoleccion de datos, con base a la escala de Likert (Anexo D) para identificar
aspectos importantes como; si conocen sobre la gamificacion, los retos que
afrontaron los sobre la comprensién lectora en sus alumnos luego de la
pandemia, la frecuencia de capacitacion en gamificacion y el interés por utilizar
esta metodologia innovadora para fortalecer las debilidades de comprensién

lectora que afecta a su grupo de estudiantes.

Para el procesamiento de los datos recopilados se utilizé el software SPSS
porque es un programa especializado en brindar un analisis estadistico

especializado.

Fase 3. Disefio de una propuesta de intervencion destinada a la aplicacion
de la gamificacion para desarrollar la competencia lectora en los alumnos
de los primeros anos de Bachillerato General Unificado de la Unidad
Educativa AVicente Fierroo, cant-n Tulc8n,

en la calle Juan Xl y Av. Tulcanaza.
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Con base a los resultados de la fase 1 y 2, se disefi6 una propuesta de
intervencidn con diversas actividades de gamificaciéon que hacen uso de una de
las plataformas mas elegidas por alumnos y docentes de esta institucion: Kahoot!
esta comprende una rapida presentacion, objetivos, instrucciones y ficha de
evaluacion para valorar los cambios alcanzados en el desempefio de los
alumnos en términos de comprension lectora. Posteriormente se desarrollaron

las respectivas conclusiones y recomendaciones.
3.5. Consideraciones bioéticas

Este trabajo se efectu6é a partir de la bioética: beneficencia, no maleficencia y
autonomia. Su desarrollo tuvo autorizacion de los dirigentes, estudiantes y

educadoresde | a Uni dad Educativa AVicente Fierr

Los miembros del estudio fueron comunicados de manera escrita, los puntos
sobresalientes del trabajo: metas, procesos, la importancia de su intervencion,
lapso, normas, principios y demés aspectos que lo avalan. Asimismo, se efectu6
el tramite de cada permiso previo a la accesibilidad en la institucion, también se

considerd la conservacion del anonimato de los individuos analizados.
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CAPITULO IV
RESULTADOS Y DISCUSION

4.1 Resultados
4.1.1. Hallazgos de la encuesta aplicada a estudiantes

Fase 1. El uso de la gamificacion por parte de los docentes para desarrollar
la comprension lectora en los alumnos de los primeros afios de
Bachill erato Gener al Uni ficado de |
cantén Tulcan, provincia de Carchi, localizada en la calle Juan Xlll y Av.

Tulcanaza.
1. Método de ensefianza para lenguay literatura

En latabla 6 se observa que del 100% de la muestra integrada por 167 alumnos,
el 48,5%, conformado por 81 estudiantes, estuvo totalmente de acuerdo con que
el método empleado por el docente para en las clases de Lenguay Literatura es
innovador, incluyendo el uso de herramientas tecnolégicas, para el logro de los
aprendizajes, mientras que para el 22,8% conformado por 38 participantes le fue
indiferente dicho planteamiento, por otra parte 28 alumnos que reflejaron el
16,8% estuvieron en desacuerdo y el 12% complementario, es decir 20
encuestados, se mostrg totalmente en desacuerdo. En sintesis, gran parte del
alumnado aprueba el mecanismo aplicado por su maestro en beneficio del

aprendizaje.

Tabla 6.

Método de ensefianza para lengua y literatura

Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
Valido Totalmente en 20 12.0 12.0 12.0
desacuerdo
En desacuerdo 28 16.8 16.8 28.7
Me es indiferente 38 22.8 22.8 51.5
Totalmente de 81 48.5 48.5 100.0
acuerdo
Total 167 100.0 100.0

Nota: se cuestiona sobre el valor que entregan los alumnos al método empleado por su docente
al impartir la clase.
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Anadlisis y discusion

Rojas (2019) indica que la innovacion en los métodos educativos se plantea
como uno de los pilares del modelo que actualmente emplean las instituciones.
En efecto, Arrieche (2018) menciona que desde la década de los 90 las acciones
docentes son motivadas por esta perspectiva que propicia la transformacion de

los sistemas educativos en todo el mundo.

Ademas, para Gonzalez (2018), la educacion demanda de profesionales con
espiritu emprendedor e innovador, con capacidad de crear talentos nuevos y

lideres que inciten a los deméas a mantenerse activos.
2. Juegos en entornos virtuales y desarrollo del aprendizaje

Los datos demostraron que, del 100% de la muestra integrada por 167 alumnos,
el 71,3%, conformado por 119 estudiantes, estuvo totalmente de acuerdo con
gue mediante juegos en entornos virtuales desarrollara su aprendizaje, mientras
que para el 13,2%, integrado por 22 participantes, le fue indiferente dicho
planteamiento, por otra parte, 13 alumnos que reflejaron el 7,8% estuvo en
desacuerdo, y el 7,8% complementario, es decir 13 alumnos, estuvo totalmente
en desacuerdo. En sintesis, la mayor parte del alumnado ve al juego virtual como
una herramienta de beneficio en el &mbito del aprendizaje, lo que seria de gran

ayuda para implementar un juego que motive y ayude al aprendizaje.

Tabla 7.

Juegos en entornos virtuales y desarrollo del aprendizaje

Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
Valido Totalmente en 13 7.8 7.8 7.8
desacuerdo
En desacuerdo 13 7.8 7.8 15.6
Me es indiferente 22 13.2 13.2 28.7
Totalmente de acuerdo 119 71.3 71.3 100.0
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Total 167 100.0 100.0

Nota: se cuestiona sobre el valor que entregan los alumnos al juego en el aprendizaje.

Anadlisis y discusion

Esta percepcion positiva del impulso del aprendizaje mediante los juegos se
ajusta con lo indicado por Guamén et al. (2023) para quien un esquema de
ensefianza dinamico, entretenido, innovador e interesante incrementa el nivel del
retencion y animos de aprender de los alumnos. En consecuencia, Alvarez et al.

(2020) sostienen gque estas acciones generan vivencias emotivas y placenteras.

3. El docente aplica la gamificacion como un método de ensefianza

Los datos demostraron que, del 100% de la muestra integrada por 167
estudiantes, el 47,3% compuesto de 79 estudiantes, el docente a veces aplica la
gamificaciébn como un método de ensefianza, mientras que el 16,8%, integrado
por 28 participantes, indicé que casi hunca, para 27 alumnos que denotaron el
16,2% nunca, por otra parte, para el 12% conformado por 20 personas, esto se
da casi siempre y, para el 7,8% complementario, compuesto por 13 jovenes,
siempre se aplica lo cuestionado. En sintesis, el alumnado aprecia la carencia
de este mecanismo por parte de su maestro al momento de impartir los

conocimientos.

Tabla 8.

El docente aplica la gamificacion como un método de ensefianza

Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje

valido acumulado
Valido Siempre 13 7.8 7.8 7.8
Casi siempre 20 12.0 12.0 19.8
A veces 79 47.3 47.3 67.1
Casi nunca 28 16.8 16.8 83.8
Nunca 27 16.2 16.2 100.0

Total 167 100.0 100.0

Nota: se cuestiona a los alumnos sobre la aplicaciéon de la gamificacion.

Andlisis y discusion
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Frente a estos resultados, Agualema (2020) hace un llamado a la comunidad de
los docentes a implementar la gamificacién porque es una estrategia de caracter
didactico que le concede al educador la entrega de un aprendizaje ensefianza
mediante el juego, mismo que da lugar a la indagacion, conocimiento, reflexion

y participacion en dicho proceso.

A esto, Gaitan (2021) adiciona que con la gamificacion es posible desplazar la
dinamica del juego al &rea educativa profesional con el propdsito de mejorar los
resultados académicos al permitir una optima asimilacién de los conocimientos

y el desarrollo de habilidades.

4. Motivacién y compromiso del docente con la asignatura de Lengua y

Literatura

Los datos demostraron que, del 100% de la muestra integrada por 167 alumnos,
el 38,3% conformado por 64 alumnos, a veces se siente motivado y
comprometido con la asignatura de Lengua y Literatura, mientras que el 22,8%
integrado por 38 participantes, casi siempre, el 25,1%, compuesto por 42
personas, siempre, sin embargo, 12 estudiantes que reflejaron el 7,2% nunca y
el 6,6% complementario, denotado por 11 encuestados, casi nunca. En sintesis,
existe la necesidad por motivar al alumnado para que se responsabilice con la

materia objeto de estudio.

Tabla 9.

Motivacion y compromiso del docente con la asignatura de Lengua y Literatura

Frecuencia Porcentaje Porcentaj Porcentaje

e valido acumulado
Valido Siempre 42 25.1 25.1 25.1
Casi siempre 38 22.8 22.8 47.9
A veces 64 38.3 38.3 86.2
Casi nunca 11 6.6 6.6 92.8
Nunca 12 7.2 7.2 100.0

Total 167 100.0 100.0

Nota: se cuestiona a los alumnos sobre su motivacion y compromiso con la asignatura.

Andlisis y discusion
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Los datos evidencian la necesidad de trabajar en la motivacién y compromiso de
los docentes ya que, de acuerdo con Bustamante y Ordofiez (2019) estos
elementos son esenciales en la configuracion de las habilidades de

comunicacion oral y escrita.

Ademas, segun Cordova et al. (2020) un alumno que evidencie motivacion y
responsabilidad por parte de su educador también se anima al desarrollo de su
imaginacion, creatividad, inteligencias y demas destrezas que le permitan

sistematizar correctamente las ideas a la hora de lograr alguna meta planteada.

En sintesis, el grado de motivacion y responsabilidad de los docentes hacia la

materia que imparte incide directamente en la calidad educativa (Franco, 2021).
5. Mejor comprensién mediante juegos y recompensas

Los datos demostraron que, del 100% de la muestra integrada por 167 alumnos,
el 67,7% integrado por 113 alumnos estuvo totalmente de acuerdo con que
entiende mas un tema cuando se lo aborda a través de juegos y este da
recompensas, no obstante, para el 18,6% conformado por 31 estudiantes, le fue
indiferente lo interrogado, para el 9,6%, es decir 16 personas, estuvo totalmente
en desacuerdo y 7 jovenes, que reflejaron el 4,2% estuvieron en desacuerdo. En
sintesis, el juego es un elemento que aporta a la ensefianza dado que, de este

modo los contenidos llegan con mayor impacto al alumnado.

Tabla 60.

Mejor comprension mediante juegos y recompensas

Frecuencia Porcentaj Porcentaj Porcentaje
e e valido acumulado
Valido Totalmente en 16 9.6 9.6 9.6
desacuerdo
En desacuerdo 7 4.2 4.2 13.8
Me es indiferente 31 18.6 18.6 323
Totalmente de acuerdo 113 67.7 67.7 100.0
Total 167 100.0 100.0

Nota: se cuestiona a los alumnos sobre el impacto del juego en el aprendizaje.
Analisis y discusion
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La realidad de los resultados responde a lo explicado por Sarmiento (2019) quien
dice qué al usar el juego en el aprendizaje, éste aumenta la motivacién porque
transforma a los alumnos en protagonistas de lo que acontece y reconoce su

trabajo por medio de premios, bonos, entre otros incentivos.

Con esto concuerdan Tenesaca y Criollo (2020) para quienes el juego capta y
conserva el interés de los estudiantes por aprender al mismo tiempo que agilita
la puesta en practica de los saberes porque les ayuda a poner en préctica lo

aprendido en el salon de clases sin generar circunstancias de riesgo.

6. Uso de medios tecnoldogicos por parte del profesor en pro de la

comprension lectora

Los datos demostraron que, del 100% de la muestra integrada por 167 alumnos,
para el 35,9%, integrado por 60 alumnos, el profesor en la clase nunca utiliza
medios tecnolOgicos para mejorar su comprension lectora, mientras que el
34,7% (58 encuestados), indicé que a veces, el 21,6%, es decir 36 personas,
sostuvo que casi nunca, sin embargo 8 jovenes que reflejaron el 4,8% indicaron
que casi siempre y el 3% complementario, integrado por 5 participantes, siempre.
Entonces, el profesor todavia no asume su compromiso, a cabalidad, con el uso

de las herramientas actualizadas en pro de la comprension lectora

Tabla 71.

Uso de medios tecnoldgicos por parte del profesor en pro de la comprension

lectora

Frecuencia Porcentaje Porcentaj Porcentaje

e valido acumulado
Valido Siempre 5 3.0 3.0 3.0
Casi siempre 8 4.8 4.8 7.8
A veces 58 34.7 34.7 42.5
Casi nunca 36 21.6 21.6 64.1
Nunca 60 35.9 35.9 100.0

Total 167 100.0 100.0

Nota: se cuestiona a los alumnos sobre el uso de las TIC en el aprendizaje de la comprension
lectora.

Analisis y discusion
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Es necesario superar este aspecto porque, como lo sefialan Rebolledo et al.
(2020) el avance de la tecnologia asiste en la obtencién de buenos resultados
en la academia pues ha generado herramientas de apoyo que son cada vez mas
eficientes en la labor de mejorar una de las habilidad mas complejas e

importantes como la comprension lectora.

De este modo, segun Morocho et al. (2022), se promueven un aprendizaje de
competencias basado en la tecnologia, donde el rol del docente es el de ser un
facilitador que entrega a sus alumnos pautas clave destinadas al entendimiento
de los textos con base a contenidos que se ajusten a las necesidades del grupo

instruido.

7. Facilidad para comprender lo leido y deducir lo implicito desde lo

explicito.

Los datos demostraron que, del 100% de la muestra integrada por 167 alumnos,
al 49,1%, integrado por 82 alumnos, al leer un texto, a veces le resulta facil
comprender lo leido y deducir la informacion implicita a partir de lo explicito, por
otra parte, al 29,9%, conformado por 50 estudiantes, casi siempre, al 8,4%, es
decir a 14 encuestados, siempre, sin embargo, al 9%, compuesto por 15
participantes, casi nunca y para 6 personas que reflejaron el 3,6%
complementario, nunca. En sintesis, el nivel literal de la lectura aun no se ha

desarrollado en el alumnado.

Tabla 82.

Facilidad para comprender lo leido y deducir lo implicito desde lo explicito

Frecuencia Porcentaje Porcentaj Porcentaje

e valido acumulado
Valido Siempre 14 8.4 8.4 8.4
Casi siempre 50 29.9 29.9 38.3
A veces 82 49.1 49.1 87.4
Casi nunca 15 9.0 9.0 96.4
Nunca 6 3.6 3.6 100.0

Total 167 100.0 100.0

Nota: se cuestiona a los alumnos sobre la facilidad de entender el contenido implicito de las
lecturas.

Analisis y discusion
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Para Almeida (2022) esta problematica responde a la presencia de elementos
como la ausencia de un buen nivel de lectura, la precariedad del Iéxico y otros
que afectan a la comprension de los textos por parte de los alumnos. Incluso,
Castellanos (2020) menciona que, los componentes descritos nacen de factores
externos e internos que subyacen de las circunstancias familiares, escolares y

sociales en las que se halla inmerso cada estudiante.
8. Valoracién y opinion desde lo leido y uso de conocimiento previos

Los datos demostraron que, del 100% de la muestra integrada por 167 alumnos,
al 49,1%, integrado por 82 alumnos, al leer un texto a veces han valorado la
informacion apreciada y han formado juicios de valor (opiniones) desde lo leido
y sus anteriores saberes, mientras que el 22,2% conformado por 37 personas,
casi siempre, para 25 alumnos que denotaron el 15% siempre, no obstante, para
17 encuestados que reflejaron el 10,2% casi nunca y el 3,6% complementario,
es decir 6 participantes, nunca. En sintesis, una parte del alumnado todavia no

ha desarrollado la lectura a nivel inferencial.

Tabla 93.

Valoracion y opinién desde lo leido y uso de conocimiento previos

Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje

valido acumulado
Valido Siempre 25 15.0 15.0 15.0
Casi siempre 37 22.2 22.2 37.1
A veces 82 49.1 49.1 86.2
Casi nunca 17 10.2 10.2 96.4
Nunca 6 3.6 3.6 100.0

Total 167 100.0 100.0

Nota: se cuestiona a los alumnos sobre su capacidad de opinar sobre lo que lee.
Andlisis y discusion

Para subsanar esta problemética de lectura critica, Sanchez (2018) sugiere que
el docente responda a su rol orientado a motivar este nivel de lectura en sus

alumnos teniendo en cuenta que todo contexto humano es maleable a mejorar,

crear pensamientos que reafirmes la seguridad y confianza en lo propositivo.
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De esta manera, segun Nufiez et al. (2020), el alumno seria capaz de analisis
profundamente los contenidos, acto que va mas alla de comprender el tema del
texto, pues exige de una investigacion de las circunstancias del responsable del
escrito, el contexto de la historia en la que se desenvuelve lo narrado, todo esto

con el fin de arribar a nuevas inferencias.

9. Facilidad para argumentar sobre lo leido

Los datos demostraron que, del 100% de la muestra integrada por 167 alumnos,
al 46,1% integrado por 77 alumnos, a veces le resulta facil argumentar sobre lo
que ha leido, al 33,5%, conformado por 56 personas, casi siempre, al 13,2%
compuesto por 22 estudiantes, siempre, sin embargo, a 8 encuestados, es decir
el 4,8% casi nuncay a 4 jovenes que denotaron el 2,4% complementario, nunca.
En sintesis, gran parte del alumnado ha desarrollado el nivel critico de la lectura,
aunque también existe una parte de ellos con quienes se requiere abordar dicha

destreza.

Tabla 14.

Facilidad para argumentar sobre lo leido

Frecuenci Porcentaje Porcentaj Porcentaje

a e valido acumulado
Valido Siempre 22 13.2 13.2 13.2
Casi siempre 56 335 335 46.7
A veces 77 46.1 46.1 92.8
Casi nunca 8 4.8 4.8 97.6
Nunca 4 2.4 2.4 100.0

Total 167 100.0 100.0

Nota: se cuestiona al alumno sobre lo facil que le resulta argumentar algo que ha leido.
Andlisis y discusion

Los resultados reflejarian que los alumnos han desarrollado parte de sus
capacidades blandas, las cuales les ayudan no solo a argumentar sobre lo leido,
sino que ademas les permite el logro de buenos resultados en sus relaciones
interpersonales, ya que tienen el poder de generar un trabajo en equipo efectivo

donde su punto de vista se exponga con éxito (Meneses et al., 2018).
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Por eso, como plantea Pefia (2019), los alumnos pueden defender o refutar a
aguellas ideas u opiniones de los otros, en este caso de las expresadas por el

autor de la lectura, orientada a convencerlo o persuadirlo.
10. Lectura de principio a fin de los textos

Los datos demostraron que, del 100% de la muestra integrada por 167 alumnos,
el 35,9% integrado por 60 alumnos, cuando ha iniciado la lectura de un texto a
veces lo ha terminado, el 25,1%, conformado por 42 personas, casi siempre, el
16,8%, compuesto por 28 estudiantes, casi nunca, 27 participantes que
reflejaron el 16,2% siempre y el 6% complementario, es decir 10 encuestados,
nunca. En sintesis, existe una minoria del alumnado que pierde la motivacion por

la lectura por lo cual no acata esta responsabilidad académica de principio a fin.

Tabla 105.

Lectura de principio a fin de los textos

Frecuenci Porcentaje Porcentaj Porcentaje

a e valido acumulado
Valido Siempre 27 16.2 16.2 16.2
Casi siempre 42 25.1 25.1 41.3
A veces 60 35.9 35.9 77.2
Casi nunca 28 16.8 16.8 94.0
Nunca 10 6.0 6.0 100.0

Total 167 100.0 100.0

Nota: se cuestiona a los alumnos sobre el interés por completar las lecturas.
Analisis y discusién

El problema identificado (no culminar la lectura), responde a una falta de interés
latente en los alumnos, la cual, de acuerdo con Ramirez (2022) responde a
hechos como la ausencia de un amplio léxico, problemas de comprension de

puntuacion y fallos en la redaccion.

En este sentido, Baigelman (2019) propone permitir a los estudiantes que elijan
la lectura que a ellos les atrae, sean revistas, coOmics o novelas; buscar lecturas
gue se acoplen al nivel de lectura que presenta el grupo, conversar sobre lo leido,
pero evitar las criticas, es decir, no emitir comentarios negativos sobre las

elecciones de textos efectuada por los alumnos.
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11. Necesidad de uso de medios tecnolégicos por parte del docente para

desarrollo de comprensién lectora

Los datos demostraron que, del 100% de la muestra integrada por 167 alumnos,
el 81,4% integrado por 136 estudiantes, estuvo totalmente de acuerdo con que
le gustaria que su docente apligue medios tecnoldgicos para desarrollar
habilidades de comprension lectora, mientras que el 8,4%, es decir 14
encuestados, estuvo totalmente en desacuerdo, el 7,2%, conformado por 12
personas, indico que le es indiferente y cinco participantes que reflejaron el 3%
complementario estuvo en desacuerdo. En sintesis, el alumnado esta a la
expectativa del uso de recursos tecnolégicos como mecanismo para mejorar su

comprension lectora.

Tabla 116.

Necesidad de uso de medios tecnoldgicos por parte del docente para desarrollo

de comprension lectora

Frecuencia Porcentaj Porcent Porcentaje
e aje acumulado
valido
Valido Totalmente en 14 8.4 8.4 8.4
desacuerdo
En desacuerdo 5 3.0 3.0 114
Me es indiferente 12 7.2 7.2 18.6
Totalmente de acuerdo 136 81.4 814 100.0
Total 167 100.0 100.0

Nota: se cuestiona a los alumnos sobre su inclinacion por el uso de las TIC en la comprension
lectora.

Andlisis y discusion

La inclinacion de los alumnos ante lo interrogado se debe a que, las TIC no
Gnicamente asiste en el desarrollo de una adecuada comprension lectora, sino
gue ademas aporta a la comunicacién informal, formal y escrita (Cerezo y
Rivadeneira, 2022). Esto ya que, para Pullupaxi et al. (2019) hay un nexo
ineludible entre los términos de los textos y su comprension; es que los
mensajes, independientemente de su formato, se componen de pensamientos

expresados por medios de palabras.

69



12. Herramientas de gamificacion empleadas por el docente

Los datos demostraron que, del 100% de la muestra integrada por 167 alumnos,
el 32,3% integrado por 54 estudiantes indicé que su docentes aplica Minecraft
Education como herramienta de gamificacion en pro del desarrollo de la
comprension lectora, el 28,7%, conformado por 48 personas, sefialo que Quizizz,
el 10,8%, es decir 18 participantes, optaron por Kahoot!, 14 encuestados que
reflejaron el 8,4% Genially, el 6% integrado por 10 jovenes, Educaplay, 9
alumnos que denotaron el 5,4% Classcraft, el 3% Pear Deck, otro 3% Code
Combat y el 2,4% complementario, es decir 4 estudiantes, Arcademics. En
sintesis, las herramientas mas comunes dentro del proceso de ensefianza
aprendizaje con Minecraft con su version educativa y el software Quizizz, no
obstante, es importante que se incremente la variedad de estas herramientas en
el proceso de ensefianza en beneficio del cultivo de las destrezas y habilidades

del alumnado.

Tabla 127.

Herramientas de gamificacibn empleadas por el docente

Frecuenci Porcentaj Porcentaj Porcentaje
a e e valido acumulado
Valido Minecraft: Education 54 323 323 323
Edition
Pear Deck 5 3.0 3.0 35.3
Kahoot! 18 10.8 10.8 46.1
Classcraft 9 5.4 5.4 51.5
CodeCombat 5 3.0 3.0 54.5
Quizizz 48 28.7 28.7 83.2
Genially 14 8.4 8.4 91.6
Arcademics 4 2.4 2.4 94.0
Educaplay 10 6.0 6.0 100.0
Total 167 100.0 100.0

Nota: se cuestiona a los alumnos sobre el tipo de herramienta de gamificacion que emplea su
docente.

Andlisis y discusion
La tendencia de los docentes por el uso de las aplicaciones Minecraft Education
Edition y Quizziz se debe a que, segun Telsur (2022) y Arana (2021) no solo
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entregan un espacio controlado y seguro para jugar sino que también agilitan un
area de aprendizaje fundamentado en proyectos, lo cual impulsa la creatividad y
cooperacion en el desarrollo de habilidades que forman a los estudiantes para el
ambito laboral con habilidades que demanda en siglo actual.

Sin embargo, Questa et al. (2022) manifiestan que la inclusiéon de alguna TIC
como estrategia que beneficia al aprendizaje depende de la realidad de cada
grupo de alumnos, es decir, del nivel de conocimientos, aptitudes y destrezas
que han cultivado y aquellas que requieren de mayor trabajo para su

potenciacion.
4.1.2. Resultados de la encuesta aplicada a los docentes

Fase 2. Andlisis del uso de la gamificacion por parte de los docentes para
desarrollar la comprensién lectora en los alumnos de los primeros afios de
Bachill erato Gener al Uni ficado de |

cantén Tulcan, provincia de Carchi, localizada en la calle Juan Xlll y Av.

Tulcanaza.
1. Nivel de instruccién

Los datos demostraron que, del 100% de la muestra integrada por 82 docentes,
el 65,9%, integrado por 54 maestros, posee el nivel de instruccién de Educacién
Superior, el 31,7%, es decir 26 encuestados, Maestria o doctorado y el 2,4%,
conformado por 2 de ellos, Bachillerato. Es evidente que gran parte de los
profesionales de la educacion poseen un nivel de instruccion adecuado a las

exigencias de hoy en dia.

Tabla 138.

Nivel de instruccion

Frecuencia Porcentaj Porcent Porcentaje
e aje acumulado
valido
Valido Bachillerato 2 24 24 24
Educacion superior 54 65.9 65.9 68.3
Maestria o doctorado 26 317 31.7 100.0
Total 82 100.0 100.0
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Nota: Existe una variacion significativa entre aquellos que Unicamente cursan el bachillerato, en
relacién con educacion superior o maestria /doctorado.

Andlisis y discusién

Los resultados de esta pregunta difieren de los expuesto por Samaniego (2019)
en su informe sobre, donde describe que, en Ecuador, la mita de la poblacion
posee formacion secundaria completa y Unicamente el 13% ha culminado la

preparacion superior.

Esto supondria un problema importante en el ambito educativo, pues al igual que
toda la sociedad, afronta retos importantes como la globalizacién, desarrollo
constante de la tecnologia, un mar de datos y conocimientos y la inclinacién al
aprendizaje de forma virtual, situaciones que demandan de profesionales en

constante preparacion, donde la instruccion superior no basta (Geard, 2021).
2. Motivacion y compromiso con la asignatura que imparte

Los datos revelaron que, dentro de la muestra compuesta por 82 docentes, el
74,4% (61 docentes) expres6 un completo acuerdo y satisfaccion con respecto
a su asignatura, demostrando asi sentirse motivados y comprometidos. Un
23,2%, equivalente a 19 docentes, manifesté su acuerdo, mientras que un
reducido 2,4%, representado por 2 docentes, expreso un total desacuerdo. Este
andlisis subraya la existencia, aunque en menor medida, de un grupo de
profesionales que no muestra el interés ni la responsabilidad necesarios con
respecto al tipo de conocimientos que transmiten. Esta situacion resalta la
urgencia de llevar a cabo una intervencion destinada a motivar a este grupo,
considerando su papel esencial en la transmisién de conocimientos y su funcién

ejemplar para los estudiantes.

Tabla 19.

Motivacién y compromiso con la asignatura que imparte

Frecuenci Porcentaj Porcentaj Porcentaje
a e e valido acumulado
Valido Totalmente en 2 2.4 2.4 2.4
desacuerdo
De acuerdo 19 23.2 23.2 25.6
Totalmente de acuerdo 61 74.4 74.4 100.0
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Total 82 100.0 100.0

Nota: se cuestiona a los docentes sobre su motivacién y compromiso.
Andlisis y discusion

La situacion que reflejan los datos se debe a que, favorablemente, los docentes
encuestados no tienen mayor inconveniente con aspectos clave en la educacion,
tales como el plan de estudios que se maneja en la institucion que laboran, la
relacion que han forjado con sus alumnos, la relacion que guardan con el
personal administrativo y con otros educadores, asi como también, las

circunstancias contractuales de trabajo y a nivel fisico (Franco, 2021).

Ademas, para Aleman et al. (2018) esto resulta favorables porque generara
efectos de valor en sus alumnos, en quienes captara el interés para su materia,
al mismo tiempo, que les permite tomar conciencia y ser reflexivos sobre la razén

y requerimiento de aprender.

3. Conocimiento de la gamificacion

Los datos demostraron que, del 100% de la muestra integrada por 82 docentes,
el 61% integrado por 50 docentes estuvo de acuerdo con que conoce sobre la
gamificacién, el 26,8%, conformado por 22 maestros, estuvo totalmente de
acuerdo, sin embargo, para el 4,9%, es decir 4 de ellos, le resulté indiferente lo
cuestionado, un 3,7% compuesto por 3 participantes, estuvo en desacuerdo y el
3% complementario estuvo totalmente en desacuerdo. Es evidente que gran
parte del personal académico esta informado sobre esta metodologia de
ensefianza, aunque unos pocos aun no han abordado la misma, lo cual preocupa
ya que no cumplen con la actualizacion de conocimientos que exige la academia

y por ende la sociedad en general.

Tabla 140.

Conocimiento de la gamificacion

Frecuencia Porcentaj Porcentaj Porcentaje
e e valido acumulado
Vaélido Totalmente en 3 3.7 3.7 3.7
desacuerdo
En desacuerdo 3 3.7 3.7 7.3
Me es indiferente 4 4.9 4.9 12.2
De acuerdo 50 61.0 61.0 73.2
Totalmente de acuerdo 22 26.8 26.8 100.0
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Total 82 100.0 100.0

Nota: se cuestiona a los docentes sobre su conocimiento de la gamificacion.

Anadlisis y discusion

Tafur et al. (2023) sostienen que es necesario que los docentes conozcan sobre
la gamificacion porque es un mecanismo que asiste de gran manera a consolidar
el aprendizaje y relacion con los alumnos, a la vez que, se presenta como medio
de motivacion en relacion a la retroalimentacion positiva, los retos superados y

los componentes empleados en la dinamica.

No obstante, Paladines y Mediavilla (2021) reconocen la necesidad de que el
docente sepa como emplear las herramientas de gamificacion, es decir, que
conozca tanto en la teoria como en la practica ya que éstas demandan de la
personalizacidon de plantillas preestablecidas, donde tienen que ubicar las
acciones y contenidos con base a las necesidades identificadas en sus alumnos

en pro de la asimilacién de los saberes y el mejoramiento de la atencién.
4. Disposicion de herramientas de gamificacién en lainstitucién

Los datos demostraron que, del 100% de la muestra integrada por 82 docentes,
el 53,7% integrado por 44 docentes estuvo totalmente de acuerdo con que la
Unidad Educativa disponga de herramientas de gamificacion, el 40,2%,
conformado por 33 maestros, estuvo de acuerdo, mientras que a tres
encuestados que reflejaron el 3,7% les resultd indiferente y el 2,4%
complementario, es decir 2 profesionales, estuvo totalmente en desacuerdo con
lo planteado. Es evidente que los docentes ven como un hecho favorable la
disponibilidad de este tipo de recurso en la institucion.

Tabla 151.

Disposicion de herramientas de gamificacion en la institucion

Frecuenci Porcentaj Porcentaj Porcentaje
a e e valido acumulado
Valido Totalmente en 2 2.4 2.4 2.4
desacuerdo
Me es indiferente 3 3.7 3.7 6.1
De acuerdo 33 40.2 40.2 46.3
Totalmente de acuerdo 44 53.7 53.7 100.0
Total 82 100.0 100.0
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Nota: se cuestiona a los docentes sobre las herramientas de gamificacién disponibles en la
institucion.

Anadlisis y discusion

Como lo indica Zambrano (2020) es necesario que las instituciones educativas
cuenten con herramientas de gamificacion porque éstas permiten una labor en
la aprobacion vy resiliencia del error como un hecho normal, y en varios casos
indispensable, en el aprendizaje, lo que beneficia ampliamente el aprendizaje a

futuro de otras asignaturas.

Sin embargo, se requiere de un control y supervision para evitar que el juego
pierda el rumbo hacia la meta de aprendizaje para la cual se disefid, pues al no
manejar este punto se propiciaria pérdida de tiempo y productividad, pues solo

se ganaria una motivacion pasajera y no permanente (Lobato, 2021).
5. Frecuencia de capacitaciones sobre gamificacion en la institucién

Los datos demostraron que, del 100% de la muestra integrada por 82 docentes,
para el 35,4% integrado por 29 docentes sefialé que ocasionalmente la Unidad
Educativa imparte capacitaciones sobre la gamificacion en la ensefianza, el
31,7%, conformado por 26 maestros, sostuvo que nunca, el 28%, compuesto por
23 participantes, sefialé que casi nunca, mientras que 3 de ellos que reflejaron
el 3,7% mencionaron que cada mes y el 1,2% complementario, es decir 1
encuestado, dijo que una vez a la semana. Es evidente que la institucion no ha
enfatizado en la educacién periddica de los profesores en términos de

gamificaciébn como parte de su labor de ensefianza.

Tabla 162.

Frecuencia de capacitaciones sobre gamificacién en la institucion

Frecuenci Porcentaj Porcentaje Porcentaje
a e valido acumulado
Valido Nunca 26 31.7 31.7 31.7
Casi nunca 23 28.0 28.0 59.8
Ocasionalmente 29 354 354 95.1
Cada mes 3 3.7 3.7 98.8
Unavez ala 1 1.2 1.2 100.0
semana
Total 82 100.0 100.0

Nota: se cuestiona a los docentes sobre las capacitaciones de gamificacién en la institucion.
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Andlisis y discusion

Se aprecia la ausencia de capacitacion sobre gamificacion en la institucion objeto
de estudio. Para Rodriguez et al. (2022) esto restringe a los docentes a aprender
sobre las bondades y consideraciones de dicho mecanismo, una de ellas, el
enriquecimiento de las vivencias fundamentadas en la utilizacion de
componentes propios de los juegos por medio de cualquier plataforma o

dispositivo orientado a optimizar un aprendizaje de valor en los alumnos.

Si no se impulsa esta formacion, Ruiz (2021) indica que la educacion impartida
en este centro educativo no responderia a las demandas de este siglo, pues en
la actualidad, la gamificacion ha ganado terreno al consolidarse como elemento
necesario en el mejoramiento de las cualidades de los alumnos para que logren
un grado de saber superior a través de la combinacion de acciones ludicas con

el aprendizaje.
6. Apertura para capacitarse sobre gamificacién en pro de la educacién

Los datos demostraron que, del 100% de la muestra integrada por 82 docentes,
el 57,3% integrado por 47 docentes estuvo totalmente de acuerdo con recibir
capacitaciones sobre la gamificacion en beneficio de la educacion, el 40,2%,
conformado por 33 maestros, estuvo de acuerdo y el 2,4% complementario, es
decir 2 de ellos, estuvo totalmente en desacuerdo. Es evidente que los
profesionales de la educacion demandan de capacitacion de este tema por parte

de la institucion en beneficio de la formacién académica de sus alumnos.

Tabla 173.

Apertura para capacitarse sobre gamificacion en pro de la educacion

Frecuencia Porcentaj Porcentaj Porcentaje
e e vélido acumulado
Valido Totalmente en 2 2.4 2.4 2.4
desacuerdo
De acuerdo 33 40.2 40.2 42.7
Totalmente de acuerdo 47 57.3 57.3 100.0
Total 82 100.0 100.0

Nota: se cuestiona a los docentes sobre el interés de capacitarse en gamificacion.
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Anadlisis y discusion

Es importante aprovechar la apertura de los docentes a capacitarse sobre la
gamificacién porque esto denota la predisposicion de los docentes por actualizar
sus conocimientos en beneficio de la educacion. Es que, la gamificacion en el
proceso enseflanza aprendizaje conlleva a que las clases sean mas motivadoras

e interesantes para los alumnos (Arufe, 2019).

Incluso, Acosta et al. (2020) argumentan que, al formarse sobre la gamificacion,
el docente impulsara la labor cooperativa y les transferira a los estudiantes un
conocimiento que no se limite a cuatro paredes, sino que también lo aplique en

el dia a dia y, en consecuencia, mejore su desempefio académico.
7. Método empleado es innovador para el aprendizaje

Los datos demostraron que, de 82 docentes, el 48,8% integrado por 40 docentes,
consider6é como muy importante que el método aplicado con sus alumnos para
el desarrollo de las clases sea innovador, incluyendo el uso de herramientas
tecnologicas, para el logro de los aprendizajes, el 46,3%, conformado por 38
maestros, lo percibié como importante y el 4,9% complementario, es decir 4 de
ellos, lo apreciaron como algo importante. Es evidente que los profesionales de
la educacién pretenden que los materiales empleados en la ensefianza

aprendizaje estén actualizados con la educacion.

Tabla 184.

Método empleado es innovador para el aprendizaje

Frecuencia Porcentaje Porcentaj Porcentaje
e valido acumulado
Valido Algo importante 4 4.9 4.9 4.9
Importante 38 46.3 46.3 51.2
Muy importante 40 48.8 48.8 100.0
Total 82 100.0 100.0

Nota: se cuestiona a los docentes sobre la importancia de la innovacion en el método empleado
en clases.
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Anadlisis y discusion

El punto de vista de los docentes se acopla a lo expuesto por Alvarado (2022),
para quien la innovacion es un elemento trascendental que otorga significancia
al aprendizaje, esto porque, una educacion basada en la innovacion fomenta el
avance, conocimientos nuevos, la indagaciéon y, por lo general, es un

componente que transforma a la sociedad.

Al precisar en el método, Pdez (2021) sostiene que de este depende la
determinacion de la clase de actividades abordadas en cada fase educativa, de
esta forma, por ejemplo, para los infantes se emplea un método orientado al
descubrimiento y experimentacion mediante una secuencia ordenada y

planificada particularmente a su crecimiento integral.
8. Destrezas de comprension lectora en los alumnos

Los datos demostraron que, del 100% de la muestra integrada por 82 docentes,
el 46,3% integrado por 38 docentes estuvo en desacuerdo con que sus alumnos
poseen destrezas de comprensioén lectora, mientras que el 40,2%, conformado
por 33 maestros, estuvo de acuerdo con lo planteado, por otra parte para 4 de
ellos que denotaron el 4,9% le es indiferente el cuestionamiento, otro 4,9%
estuvo totalmente de acuerdo y el 3,7% complementario, es decir 3
profesionales, estuvieron totalmente en desacuerdo. Es evidente que, aln no se

ha forjado la destreza referente a la comprension lectora en sus estudiantes.

Tabla 195.

Destrezas de comprension lectora en los alumnos

Frecuenci Porcentaj Porcentaj Porcentaje
a e e valido acumulado
Valido Totalmente en 3 3.7 3.7 3.7
desacuerdo
En desacuerdo 38 46.3 46.3 50.0
Me es indiferente 4 4.9 4.9 54.9
De acuerdo 33 40.2 40.2 95.1
Totalmente de acuerdo 4 4.9 4.9 100.0
Total 82 100.0 100.0

Nota: se cuestiona a los docentes sobre la destreza de competencia lectora que poseen sus
alumnos. Las respuestas no son del todo favorables.
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Anadlisis y discusion

Los hallazgos evidencian un problema descrito por el Instituto Nacional de
Estadisticas y Censos (INEC) (2018) quien menciona que el 26,5% de los
ecuatorianos carecen de dedicacion a la lectura, de este porcentaje el 56,8% es
por desinterés y el 31,7% porque no disponen de tiempo. Es decir, que de cada

10 ecuatorianos 3 no tienen tiempo para leer.

De ahi que, en el pais se haya registrado una lectura promedio de 1 libro entero
y 2 incompletos por cada afo, los cuales se leen en un 56,7% en celulares y en
un 33,9% de forma impresa (Organizacion de Estados Iberoamericanos (OEI),
2022).

9. Facil comprensién de la lectura por parte de los estudiantes

Los datos demostraron que, de 82 docentes, el 52,4% integrado por 43 docentes
estuvo en desacuerdo con que sus estudiantes comprenden de manera facil una
lectura, el 31,7%, conformado por 26 maestros, estuvo de acuerdo, para el 6,1%,
es decir 5 de ellos, le result6 indiferente, mientras que para 4 encuestados que
denotaron el 4,9% estuvo totalmente de acuerdo y el 4,9% complementario
estuvo totalmente en desacuerdo. Es evidente que para los profesionales de la

educacién sus tutelados presentan problemas de lectura.

Tabla 206.

Facil comprension de la lectura por parte de los estudiantes

Frecuenci Porcentaj Porcentaj Porcentaje
a e e valido acumulado
Valido Totalmente en 4 4.9 4.9 4.9
desacuerdo
En desacuerdo 43 52.4 52.4 57.3
Me es indiferente 5 6.1 6.1 63.4
De acuerdo 26 31.7 31.7 95.1
Totalmente de acuerdo 4 4.9 4.9 100.0
Total 82 100.0 100.0

Nota: se cuestiona a los docentes sobre la facilidad con la que sus alumnos comprenden lo leido.

Analisis y discusion
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Este hallazgo responde a la realidad descrita por la Organizacion de las
Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia y la Cultura (UNESCO) (2019) en
su analisis comparativo y explicativo socializado en el 2021, donde se indic6 que
desde el 2013 los alumnos poseen un bajo rendimiento en la lectura y

comprension de la misma.

Esto responde a que, en el pais existen problematicas vinculadas con el
desarrollo lector entre los estudiantes, los cuales aluden a un déficit de docentes,
falta de recursos de lectura, ausencia de tiempo destinado a leer en las

instituciones y la demanda de forjar este habito desde el hogar (Voga, 2021).
10. Facilidad de argumentacion en los alumnos luego de leer

Los datos demostraron que, del 100% de la muestra integrada por 82 docentes,
el 51,2% integrado por 42 docentes estuvo en desacuerdo con que a sus
estudiantes les resulta facil argumentar sobre lo que han leido, mientras que el
30,5%, conformado por 25 maestros, estuvo de acuerdo, por otra parte para 6
de ellos que reflejaron el 7,3% les resulté indiferente, el 6,1%, es decir 5
encuestados, estuvo totalmente en desacuerdo y el 4,9% complementario,
compuesto por 4 participantes, estuvo totalmente de acuerdo. Es evidente que
los docentes perciben falencias en el nivel basico de lectura por parte de sus

alumnos.

Tabla 217.

Facilidad de argumentacion en los alumnos luego de leer

Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
Vaélido Totalmente en 5 6.1 6.1 6.1
desacuerdo
En desacuerdo 42 51.2 51.2 57.3
Me es indiferente 6 7.3 7.3 64.6
De acuerdo 25 30.5 30.5 95.1
Totalmente de acuerdo 4 4.9 4.9 100.0
Total 82 100.0 100.0

Nota: se cuestiona a los docentes sobre la capacidad de argumentar que tienen sus alumnos al
leer.

Analisis y discusion
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Los resultados difieren de lo expuesto por Castillo (2021), con base a los
hallazgos de la UNESCO en el pais, para quien los alumnos ecuatorianos al leer
contenidos propicios para su edad son capaces de ubicar datos o nexos
expuestos, y de generar inferencias desde la informacion sobresaliente, pero no
arriba a un nivel superior donde se aprecie su poder de valoracién y critica de los

textos.
11. Nivel de lecturay calificaciones estudiantiles

Los datos demostraron que, del 100% de la muestra integrada por 82 docentes,
el 58,5% integrado por 48 docentes estuvo de acuerdo con que el nivel de lectura
afecta las calificaciones del estudiante, el 36,6%, conformado por 30 maestros,
estuvo totalmente de acuerdo, el 3,7%, es decir 3 de ellos, estuvo en desacuerdo
y 1 encuestado que denot6é el 1,2% estuvo totalmente en desacuerdo. Es
evidente que, para los docentes, las notas de los alumnos guardan una estrecha

relacion con su capacidad de lectura.

Tabla 228.

Nivel de lectura y calificaciones estudiantiles

Frecuencia Porcentaj Porcentaj Porcentaje
e e valido acumulado
Valido Totalmente en 1 1.2 1.2 1.2
desacuerdo
En desacuerdo 3 3.7 3.7 4.9
De acuerdo 48 58.5 58.5 63.4
Totalmente de acuerdo 30 36.6 36.6 100.0
Total 82 100.0 100.0

Nota: se cuestiona a los docentes sobre la relacion entre el nivel de lectura y el desempefio del
alumno.

Andlisis y discusion
Con esto resultados coincide Gago (2021) quien identifico que efectivamente la
comprension lectora impacta en el desempefio académico de los estudiantes y

en el desarrollo de habilidades indispensables para el desenvolvimiento del

sujeto en la sociedad.
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De acuerdo con Vazquez et al. (2019) esto se debe a que la lectura propicia la
capacidad de analisis, entendimiento, concentracion y asiste en el descanso del
sistema nervioso. Por eso, es necesario trabajarla desde los primeros afios de
vida, donde los primeros responsables de esta motivacion no son los docentes

sino los padres de familia.

12. Complicacién en la optimizacién de destrezas de comprensién lectora

en sus alumnos post pandemia

Los datos demostraron que, de 82 docentes, el 42,7% (35 docentes) indicé que
le resultéd dificil optimizar las aptitudes de comprensién lectora en sus alumnos
después de pandemia, el 35,4%, (29 personas), sefialé que le fue regular, para
el 17,1% (14 encuestados), fue muy dificil, mientras que 3 docentes (el 3,7%) le
resulto facil y para el 1,2% complementario, compuesto por 1 profesor, fue muy
facil. Es evidente que, mejorar la comprensién de la lectura después de la
pandemia fue un reto con el cual lidiaron los profesionales de la educacion, cuya

labor fue compleja para muchos de ellos.

Tabla 29.

Complicacion en la optimizacion de destrezas de comprension lectora en sus

alumnos post pandemia

Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje

valido acumulado
Vélido Muy dificil 14 17.1 17.1 17.1
Dificil 35 42.7 42.7 59.8
Regular 29 35.4 35.4 95.1
Fécil 3 3.7 3.7 98.8
Muy facil 1 1.2 1.2 100.0

Total 82 100.0 100.0

Nota: se cuestiona a los docentes sobre el nivel de complicacion que atravesaron al optimizar la
competencia lectora de los alumnos luego de la pandemia.

Andlisis y discusion

Los resultados se asemejan a los de Murillo (2022), quien al investigar el impacto
de la pandemia en la lectura de los alumnos de Costa Rica identifico que los
alumnos tenian calificaciones inferiores en cuanto a habilidades lectoras en
comparacion a afios previos a la emergencia sanitaria, esto porque el sistema
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educativo de dicho pais no garantizo los aprendizaje ante la propagacion del

virus y las protestas suscitadas por los docentes en afios previos.

Sin embargo, esta realidad no es ajena a la situacion ecuatoriana, pues segun
Romero et al. (2023) en el 2021 se registré un 6,5% de alumnos que no saben
leer frente a otras naciones de la region, lo cual preocupd al reconocer que el
18% de los adultos son analfabetos funcionales, es decir que apenas

comprenden lo que leen o carecen de la habilidad para leer fluidamente.
13. Ayuda de las TIC en la comprensién lectora

Los datos demostraron que, del 100% de la muestra integrada por 82 docentes,
el 59,8% integrado por 49 docentes estuvo de acuerdo con que las TIC asisten
a la comprension de la lectura de los alumnos, el 28%, es decir 23 maestros,
estuvo totalmente de acuerdo con lo planteado, sin embargo, para 4 profesores
gue denotaron el 4,9% les resulto indiferente, otro 4,9% estuvo en desacuerdo y
el 2,4%, conformado por 2 encuestados, estuvo totalmente en desacuerdo. Es
evidente que gran parte de los docentes ven a las TIC como una herramienta
favorable para mejorar la comprensién lectora de su alumnado, aunque una

pequefia parte de ellos difiere de esta oportunidad en el campo de la educacion.

Tabla 230.

Ayuda de las TIC en la comprension lectora

Frecuencia Porcentaje Porcentaj Porcentaje
e valido acumulado
Valido Totalmente en 2 2.4 2.4 2.4
desacuerdo
En desacuerdo 4 4.9 4.9 7.3
Me es indiferente 4 4.9 4.9 12.2
De acuerdo 49 59.8 59.8 72.0
Totalmente de acuerdo 23 28.0 28.0 100.0
Total 82 100.0 100.0

Nota: se cuestiona a los docentes sobre la asistencia de las TIC en la comprensién lectora de
los alumnos.
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Anadlisis y discusion

Para apoyar el punto de vista de los docentes se cita a Calderén (2018) quien
reconoce que las TIC benefician a la generacién de héabitos lectores, a motivar
los alumnos a optimizar su proceso de aprendizaje del campo de la lectura ya
gue una de las cualidades centrales de estas tecnologias son los softwares que

ofrece y son de manejo sencillo e intuitivo.

Ademas, Carmona y Martinez (2019) mencionan que las TIC no Unicamente
asisten de manera significativa en el desarrollo de la comprension lectora, sino
gue mediante esta se forja la cultura, destrezas comunicativas, incremento del
vocabulario, mejoramiento de la ortografia, conocer los pensamientos de otros

escritores, y mas.

14. Percepcion del uso de la tecnologia en beneficio de la comprensién

lectora

Los datos demostraron que, del 100% de la muestra integrada por 82 docentes,
al 53,7% integrado por 44 docentes le pareci6 bueno el uso de medios
tecnologicos para desarrollar habilidades de comprensién lectora, al 40,2%
conformado por 33 maestros les parecié excelente, mientras que a 5
encuestados que denotaron el 6,1% complementario, les parecid regular. Los
maestros dan el visto bueno a las bondades del empleo de las TIC en el proceso
formativo que pretende que su alumnado tenga la capacidad de comprender los

textos leidos.

Tabla 241.

Percepcion del uso de la tecnologia en beneficio de la comprension lectora

Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
Valido Regular 5 6.1 6.1 6.1
Bueno 44 53.7 53.7 59.8
Excelente 33 40.2 40.2 100.0
Total 82 100.0 100.0

Nota: se cuestiona a los docentes el impacto de las TIC en el desarrollo de habilidades lectoras
de los alumnos.
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Anadlisis y discusion

Con esta percepcion positiva coinciden Cerezo y Rivadeneira (2022) para
quienes las TIC son un pilar en el cual se apoyan los docentes y alumnos al

momento de forjar la comprension lectora de forma motivantes e interactiva.

Sin embargo, una de las afectaciones mas notorias en el desarrollo de las
habilidades lectoras ante la implementacion de las TIC es el aumento de la
dificultad para lograr concentracion en los alumnos debido a la dindmica de los
dispositivos que se utilizan (Universia, 2018).

15. Importancia de medir la comprensién lectora

Los datos demostraron que, de 82 docentes, el 54,9% integrado por 45 docentes
consider6 muy importante medir la comprension lectora como parte de las
destrezas desarrolladas por los alumnos del primer nivel de Bachillerato, el
40,2%, conformado por 33 maestros, lo consideré importante, sin embargo, el
3,7%, es decir 3 encuestados, lo considero algo importante y 1 participantes que
denot6 el 1,2% complementario lo vio como poco importante. Es evidente que
para los profesionales de la educacién la comprension lectora tiene un rol clave
en el auge de los estudiantes en la academia, por lo que su evaluacion es

sustancial en todo nivel, en este caso, en el primero de Bachillerato.

Tabla 252.

Importancia de medir la comprension lectora

Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
Valido Poco importante 1 1.2 1.2 1.2
Algo importante 3 3.7 3.7 4.9
Importante 33 40.2 40.2 45.1
Muy importante 45 54.9 54.9 100.0
Total 82 100.0 100.0

Nota: se cuestiona a los alumnos sobre el valor de medir la comprension lectora como destreza
forjada en alumnos de Bachillerato.

Andlisis y discusion

Evaluar la comprension lectora como parte de las destrezas desarrolladas por

los alumnos del primer nivel de Bachillerato es fundamental porque permite que
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el docente conozca sobre las habilidades y destrezas desarrolladas y por pulir
de sus alumnos, es decir, los resultados de la valoracion le ayudan a tomar
decisiones acertadas y a elaborar actividades que se ajusten a las necesidades
reconocidas (Gémez, 2020).

Dicha accion es crucial ya que la comprension lectora concede al alumno a
reconocer representaciones basicas dentro de los contenidos, asimilar otros
saberes, identificar mensajes en los variados portadores del texto y sus
circunstancias sociales, determinar nexos conceptuales y compilar

conocimientos (Gago, 2021).
16. Valor de herramientas de evaluaciéon en gamificacion

Los datos demostraron que, de 82 docentes, el 47,6% integrado por 39 maestros
consideré muy importante el uso de herramientas de evaluacion en gamificacion,
el 46,3%, conformado por 38 docentes, considero importante, pero el 4,9%, es
decir 4 profesores, lo considerd algo importante y 1 encuestado que denoto el
1,2% complementario lo consideré poco importante. Es evidente que para los
educadores los recursos de ponderacion que se fundamentan en la gamificacién
son trascendentales en esta actividad, aungque una pequefia parte de ellos difiere

de esto en aspectos como formacion e innovacion.

Tabla 263.

Valor de herramientas de evaluacion en gamificacion

Frecuencia Porcentaje Porcentaj Porcentaje
e valido acumulado
Valido Poco importante 1 1.2 1.2 1.2
Algo importante 4 4.9 4.9 6.1
Importante 38 46.3 46.3 524
Muy importante 39 47.6 47.6 100.0
Total 82 100.0 100.0

Nota: se cuestiona a los docentes sobre el valor del uso de mecanismo de evaluaciéon en la
gamificacion.

Andlisis y discusion
La importancia de usar herramientas de evaluacion en gamificacion radica en
gue, si bien en la actualidad hay un sinnimero de métodos, técnicas y modelos
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innovadores es necesario tomar discernir entre aquellas que atienden a

requerimientos particulares de los alumnos y concede un disefio personalizado
17. Aprobacion de la gamificacion como desarrollador del aprendizaje

Los datos demostraron que, del 100% de la muestra integrada por 82 docentes,
el 63,4% integrado por 52 docentes estuvo de acuerdo con que la gamificacion
desarrolla el aprendizaje de los estudiantes, el 32,9%, conformado por 27
maestros, estuvo totalmente de acuerdo con lo planteado, no obstante, al 2,4%,
es decir 2 profesionales, le fue indiferente, y 1 encuestado que denot6 el 1,2%
complementario, estuvo en desacuerdo. Es evidente que, gran parte de los
educadores aprecian en esta metodologia beneficios para el aprendizaje del
alumnado, sin embargo, todavia existen quienes no se han alineado a estos

innovadores mecanismos que favorecen al proceso formativo de hoy en dia.

Tabla 274.

Aprobacion de la gamificacion como desarrollador del aprendizaje

Frecuenci Porcentaj Porcentaje Porcentaje
a e valido acumulado
Valido En desacuerdo 1 1.2 1.2 1.2
Me es indiferente 2 2.4 2.4 3.7
De acuerdo 52 63.4 63.4 67.1
Totalmente de 27 32.9 32.9 100.0
acuerdo
Total 82 100.0 100.0

Nota: se cuestiona a los docentes sobre el efecto de la gamificacién en el desarrollo del
aprendizaje estudiantil.

Andlisis y discusion

Como bien lo sefialan Iquise y Rivera (2020) la gamificacion desarrolla el
aprendizaje de los estudiantes porque crea altos grados de motivacioén intrinseca
en los alumnos, lo que les permite un nivel mas alto de involucramiento en las
tareas y comportamientos clave que conducen al logro de las metas de este
proceso. Adicionalmente, esto aporta positivamente a la relacion e interaccion

entre el docente y los alumnos (Vélez, 2018).
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18. Frecuencia de uso de gamificacion para desarrollo de comprension

lectora

Los datos demostraron que, de 82 docentes, el 43,9% (36 docentes) sefial6é que
ocasionalmente ha empleado la gamificacion para desarrollar la competencia
lectora, el 22%, 18 maestros, sefiald que casi nunca, 12 profesores (14,6%),
manifestaron que cada mes, otro 14,6% sostuvo que una vez a la semanay el
4,9%, es decir, 1 participante, sostuvo que nunca. Es claro que la gamificacion
ha ganado relevancia en la labor de los educadores de la institucién; no obstante,
es necesario resaltar y reforzar alin mas esta estrategia para que pueda tener
un impacto mas significativo en el desarrollo de la competencia lectora de los

estudiantes.

Tabla 285.

Frecuencia de uso de gamificacion para desarrollo de comprensién lectora

Frecuenci Porcenta; Porcentaj Porcentaje
a e e valido acumulado
Valido Nunca 4 4.9 4.9 4.9
Casi nunca 18 22.0 22.0 26.8
Ocasionalmente 36 43.9 43.9 70.7
Cada mes 12 14.6 14.6 85.4
Unavez ala 12 14.6 14.6 100.0
semana
Total 82 100.0 100.0

Nota: se cuestiona a los docentes sobre la regularidad de uso de la gamificacion en pro de la
competencia lectora estudiantil.

Andlisis y discusion

Si bien la gamificacibn es un mecanismo que permite el uso de varias
herramientas y recursos en el salon de clases que ayudan a los educadores a
motivar a los estudiantes, es necesario tomar en cuenta el momento exacto en

el que se va a emplear y el fin para el que se utiliza (Contreras y Eguia, 2018).

En efecto, se aplica cuando se aprecie desmotivacion en los alumnos, cuya
respuesta se base en el uso de mecanicas fundamentadas en los juegos para
impulsar la participacion de los estudiantes por medio de retos, premios y mas

elementos (Casternao, 2022).
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19. Aumento del interés de los alumnos en la clase al usar juegos y

recompensas

Los datos demostraron que, del 100% de la muestra integrada por 82 docentes,
el 47,6% integrado por 39 docentes estuvo de acuerdo con que el interés de los
alumnos se incremente cuando la materia se aborda a través de juegos y este
da recompensas, el 41,5%, conformado por 34 maestros, estuvo totalmente de
acuerdo con lo interrogado, pero el 4,9%, 4 docentes, estuvo en desacuerdo, al
3,7%, compuesto por 3 participantes, le fue indiferente, y 2 participantes que
denotaron el 2,4% complementario estuvieron totalmente en desacuerdo. Es
evidente que, los docentes sienten que la gamificacion motiva y estimula a los
estudiantes a ser parte dinadmica del proceso de ensefianza aprendizaje, sobre
todo por la existencia de premios o incentivos que ataren el interés de cada uno.

Tabla 296.

Aumento del interés de los alumnos en la clase al usar juegos y recompensas

Frecuencia Porcentaj Porcentaj Porcentaje
e e valido acumulado
Valido Totalmente en 2 2.4 2.4 2.4
desacuerdo
En desacuerdo 4 4.9 4.9 7.3
Me es indiferente 3 3.7 3.7 11.0
De acuerdo 39 47.6 47.6 58.5
Totalmente de acuerdo 34 41.5 41.5 100.0
Total 82 100.0 100.0

Nota: se cuestiona a los docentes sobre el incremento de interés estudiantil hacia la clase al usar
el juego y recompensas.

Andlisis y discusion

Este resultado se da porque, como lo dice Pérez (2021), el juego es una accion
elemental para el crecimiento y aprendizaje de los alumnos, sobre todo de
quienes se encuentran en los niveles iniciales de educacion, porque los conduce
a la potencializacion de su imaginacion, descubrir el entorno en el que habita,
expresarse, opinar sobre el mundo y reflejar su creatividad mediante lo oral y

corporal.
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Pero para, Rodriguez et al. (2022) el juego va mas alla ya que se plantea como
oportunidad para enriquecer el cuerpo, cerebro y vida de los alumnos de forma
significativa, incluso influye en su capacidad para planear, organizarse,

vincularse y controlar sus emociones.
20. Importancia de la retroalimentacion con los alumnos

Los datos demostraron que, del 100% de la muestra integrada por 82 docentes,
el 74,4% integrado por 61 personas, considerd6 muy importante la realizacion de
una retroalimentacién con los estudiantes al culminar cada clase, el 24,4%, es
decir 20 encuestados, lo considerd importante, mientras que 1 de ellos que
reflejé el 1,2% complementario lo aprecié como algo importante. Los educadores
son conscientes del valor de la retroalimentacion al finalizar cada clase, esto
como un mecanismo para abordar lo que han captado los alumnos de todos los

contenidos impartidos.

Tabla 307.

Importancia de la retroalimentacion con los alumnos

Frecuencia Porcentaje Porcentaj Porcentaje
e valido acumulado
Vélido Algo importante 1 1.2 1.2 1.2
Importante 20 24.4 24.4 25.6
Muy importante 61 74.4 74.4 100.0
Total 82 100.0 100.0

Nota: se cuestiona a los docentes sobre el valor que le asignan a la retroalimentacion.
Analisis y discusién

Los resultados se ajustan con lo planteado por investigadores como Castro y
Moraga (2020) quien sostiene que la retroalimentacion es un componente
esencial a lo largo del proceso de aprendizaje de todo alumno puesto que
proporciona datos y analisis del rendimiento académico de los estudiantes, de
todo lo que han superado y las debilidades en las que tienen que trabajar.

Si bien en esta comunicaciéon se emiten juicios es necesario considerar la
emisién de comentarios que aporten y no discriminen o perjudiguen el animo por

aprender de los estudiantes, en sintesis, la retroalimentacién positiva es capaz
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de mejorar determinadas cualidades y habilidades en los alumnos (Espinoza,
2021).

21. Herramientas de gamificacion utilizadas para la competencia lectora

Los datos demostraron que, del 100% de la muestra integrada por 82 docentes,
el 25,6% integrado por 21 personas indicé que ha empleado la herramienta de
gamificacién Educaplay, el 22%, conformado por 18 maestros, Quizizz, el 20,7%,
es decir 17 encuestados, Kahoot!, por otra parte, 9 profesores que denotaron el
11% han utilizado Genially, otro 11% Edmodo y 8 de ellos que fueron parte del
9,8% Classcraft. Es evidente que las herramientas mas comunes a la hora de

ensefar son: Educaplay Quizizz y Kahoot!

Tabla 318.

Herramientas de gamificacion utilizadas para la competencia lectora

Frecuenci Porcentaje Porcentaje Porcentaje

a valido acumulado
Valido Kahoot! 17 20.7 20.7 20.7
Edmodo 9 11.0 11.0 31.7
Classcraft 8 9.8 9.8 41.5
Quizizz 18 22.0 22.0 63.4
Genially 9 11.0 11.0 74.4
Educaplay 21 25.6 25.6 100.0

Total 82 100.0 100.0

Nota: se cuestiona a los docentes sobre las herramientas de gamificacion que emplea en clases.
Analisis y discusién

Los resultados responderian a que, tanto la plataforma Quizizz como Kahoot! se
han postulado como una de las mejores herramientas de gamificacién para que
los docentes impulsen el involucramiento en el salon de clases sin mayor
esfuerzo (Puntillo, 2023).

Sin  embargo, en algunas ocasiones estas herramientas presentan
inconvenientes de caracter técnico, principalmente, problemas con la conexion
a internet, la restriccion de tiempo para responder a cada inquietud y el estrés

gue en ocasiones genera la musica de fondo del juego (Esteban, 2019).
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4.1.3. Entrevista a docentes del area de lengua y literatura

1. Herramientas tecnoldgicas innovadoras para alcanzar los logros de

aprendizaje

D1: Pienso que partiendo del desarrollo tecnolégico en pleno siglo XXI es muy
desafiante que mis clases sean innovadoras ya que dia a dia aparecen nuevas
herramientas tecnoldgicas a disposicion de la educacion. Por lo tanto, es muy
complejo determinar si mis estudiantes estan logrando cumplir con sus

aprendizajes.

D2: Las clases que imparto son tradicionales, carentes de herramientas
tecnoldgicas siendo una gran necesidad su utilizacion para lograr mejores

aprendizajes.

D3: Considero que deberian capacitarnos para innovar los métodos de
ensefianza que empleamos porque no todos los docentes estamos al 100% en

conocimientos y practica estas las herramientas.

D4: En ocasiones hago el intento por utilizar los nuevos métodos de ensefianza,
pero debido al cruce de horarios no siempre se puede emplear el laboratorio de

computacion para acudir con los alumnos y trabajar en un tema en particular.

D5: Al momento solo empleo los recursos como el proyector para que los

alumnos visualicen videos o material relacionado al tema que se estudia.

D6: Es un poco complejo llevar a cabo métodos innovadores en las clases por

eso aun no las he utilizado, pero si me interesaria hacerlo.
Analisis e interpretacion

Se aprecia que los docentes no consideran que el método que emplean con sus
estudiantes para el desarrollo de las clases es innovador, incluyendo las
herramientas tecnologicas que utilizan para el logro de aprendizajes. Esto se
debe a que, ven en este cambio y adaptacion un gran reto ya que la tecnologia
se halla en constante y acelerado avance, a esto se suma la falta de capacitacion
qgue reciben en la institucion sobre este tema, y, la necesidad de organizar de
mejor manera los tiempos y asignacion de laboratorio de computacion para que

los docentes aborden nuevas metodologias, es decir, mas actualizadas.
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2. Nativos digitales y los recursos tecnoldgicos que contribuyen al

aprendizaje significativos

D1: Considero que los estudiantes si son nativos digitales ya que han adquirido
destrezas tecnolégicas muy avanzadas pero que tengan aprendizajes
significativos es muy cuestionable ya que en su mayoria los estudiantes no

direccionan correctamente estas habilidades tecnolégicas.

D2: Los nativos digitales, si bien conocen de estas tecnologias, con habilidades
altas en su manejo, su capacidad de aprender no es muy significativo, incluso

requieren de ayuda extra para aprender.

D3: Claro que si, pues ellos son parte de una sociedad donde la tecnologia ha
ganado territorio. Por ejemplo, desde pequefios ya conocen sobre la
computadora y como usarla, incluso utilizan el celular a tempranas edades. Asi

aprenden mas.

D4: Efectivamente, las generaciones de hoy en dia estdn inmersas en el uso de
las tecnologias porque es parte de su dia a dia, pero no siempre la usan para

aprender.

D5: Esto es verdad porque ellos han nacido en una parte de la historia donde la
tecnologia ha dado pasos gigantes y nada la detiene. Pero esto les ha traido una

consecuencia negativa ya que los distrae al momento de aprender algo.

D6: Los nifios de estos tiempos nacen con el celular bajo el brazo, pero como
carecen de una buena guia caen en el error de usarlo solo para el ocio y no para

aprender de manera significativa algo que aporte en su vida.
Analisis e interpretacion

Se aprecia que los docentes consideran que los estudiantes si son nativos
digitales y que, en teoria, el uso de los recursos tecnolégicos contribuye a que
sus aprendizajes sean mas significativos, pero en la practica esto difiere. Las
razones de esta contradiccion radican en que, segun los educadores, gran parte
de los estudiantes no hacen un adecuado uso de las TIC en favor de lo
académico, por eso demandan de ayuda para redireccionar el uso que les
otorgan a estos recursos y no caer en el vicio del entretenimiento invalido que no

cosecha lo mejor de sus habilidades en el campo de aprendizaje.
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3. Estrategias innovadoras en el aula de clase.

D1: Dentro de mis estrategias innovadoras he implementado las que permiten
desarrollar el pensamiento critico, a través de debates, discursos creaciones

literarias y elaboracion de ensayos.

D2: Yo utilizo la argumentacion, porque ayuda a los estudiantes a profundizar su
conocimiento sobre temas estudiados. El aprendizaje basado en el contexto,
especialmente en la lectura con el conocimiento del concepto de los términos y

porque le permite también aprender de las experiencias.

D3: He escuchado sobre las aulas virtuales y en pandemia las empleamos para

trabajar con nuestros alumnos.

D4: Entre las estrategias innovadoras que conozco estan el uso de audios,
videos y material que demande de la interaccion de los alumnos, y estas son las

gue empleo por el momento.

D5: La que me resulta mas familiar es la plataforma virtual donde se pueden
compartir contenidos para que los alumnos los utilicen como material de apoyo
al momento de realizar una tarea. Como estan disponibles, ellos pueden acceder

en todo momento.

D6: Considero que las pizarras digitales también son estrategias innovadoras,

he intentado utilizarlas, pero no dinamizan mucho el desarrollo de la clase.
Analisis e interpretacion

Se aprecia que las estrategias innovadoras y novedosas que conocen y usan en
el aula de clase son los debates, discursos, creaciones literarias, ensayos, la
argumentacion, aula virtual, audiovisuales y las pizarras digitales, esto porque
permiten el desarrollo del pensamiento critico, usan la experiencia para aprender
algo, interacttan con los alumnos y la accesibilidad. Es evidente que los
docentes tienen que ampliar sus conocimientos y acoplarse a las TIC en la
educacion a fin de aprovechar las bondades que ofrecen en la educacion integral

de sus estudiantes.

94



4. Los recursos tecnoldgicos en la ensefianza hacen clases mas
dinamicas
D1: Pienso que no, ya que el dinamismo en una clase depende de la creatividad,

conocimientos del docente sobre el tema y animo en la ensefianza. Los recursos

tecnoldgicos serian una herramienta secundaria para el dinamismo en la clase.

D2: Desde luego que si, ya que el aprendizaje se torna mas interesante,

mediante los juegos o utilizando la gamificacion.

D3: Creo que si, pero solo cuando el docente esta capacitado sobre el uso de

cada recurso tecnoldgico. De esta manera lograria que la clase sea dinamica.

D4: A veces considero que solo son un complemento, pero no la base para hacer
que la clase sea mas dindmica. Ademas, hay que considerar que no todos

conocemos del uso eficiente de estos recursos.

D5: Mas all4 de los recursos tecnoldgicos, el dinamismo es responsabilidad del
docente, de como imparte el contenido, de su poder para cautivar la atencion de
los estudiantes y su habilidad para que el conocimiento llegue acertadamente a

cada alumno.

D6: Considero que solo son un material de apoyo a la hora de dinamizar la clase,

sea cual sea el tema tratado con los alumnos.
Andlisis e interpretacién

Se aprecia que los docentes tienen un criterio dividido en el efecto dinamico que
entrega el uso de recursos tecnoldgicos en la ensefianza, una parte esta de
acuerdo con este efecto, mientras que otros consideran que no ya que para
lograr una clase dindmica se requieren de otros elementos mas que solo las TIC.
Con esto se comprende que, si bien las TIC no son lo Unico que hace a la
ensefianza un proceso mas entretenido e interesante para los alumnos, es
necesario considerarlo en las clases que imparten los docentes porque, este
elemento responde a la realidad mundial en la que se halla inmersa la educacion,
donde los alumnos tienen que adquirir habilidades que se ajusten a este

escenario, puesto que toda gira en torno a los avances de las tecnologias.
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5. Capacitacion docente en la implementacién de las TIC
D1: Porque la tecnologia debe ir a la par con la educacion.

D2: Porque de esa manera las clases se vuelven mas, dinamicas e interactivas,

donde el conocimiento debe tener espacios colaborativos.

D3: Porgque existen herramientas tecnolOgicas aliadas a la educacion que

permiten desarrollar habilidades tecnoldgicas.

D4: Porque el mundo globalizado exige la utilizacion de estas tecnologias pero

gue sean un fin para conseguir una meta y no al contrario.

D5: Porque asi se podra trabajar utilizando las herramientas tecnoldgicas, como

por ejemplo los celulares.

D6: Porque posiblemente estariamos a la vanguardia de las tendencias en el
campo de la educacioén y la tecnologia, ya que la segunda es un auxiliar de la

academia.
Andlisis e interpretacién

Se aprecia que, segun los docentes, es necesario que todos los educadores
estén capacitados en la implementacién de las TIC, porque deben ir a la par de
la educacion, las clases se tornan mas dinamicas e interactivas, desarrollan
habilidades tecnoldgicas, por la demanda del mundo globalizado y porque se
acoplaria a la vanguardia de las tendencias en el ambito de la educacién y TIC.
Con esto se comprende que, los profesores estan conscientes del valor de
formarse en la implementacion de las TIC dentro de la academia debido al
abanico de bondades que ofrece en pro de la ensefianza aprendizaje.

6. Interés de los alumnos cuando se emplean juegos y éste da

recompensas

D1: El interés se incrementa es decir utilizamos la motivacion extrinseca pero lo
valedero seria que utilicemos la motivacion intrinseca, es decir aprender sin
necesidad de recompensas sino por el beneficio o significado que le brinde a mi

vida.

D2: Definitivamente habra mayor interés por aprender de los estudiantes, ya que
a medida que se juega, se aprende.
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D3: Claro que si porque al alumno le interesaria ganar las recompensas. Aunque

también depende de cual es esta recompensa.

D4: Podria darse un crecimiento interesante en el interés de los alumnos, sobre
todo porque estan condicionados a atender si desean ganar la recompensa que

ofrece el docente.

D5: Cuando hay recompensa todos quieren ser parte, por eso, si llevamos esto

al contexto educativo, también funcionaria.

D6: Puede ser porque las personas somos seres cuyo interés se despierta o
motiva cuando obtiene algun reconcomiendo o0 en este caso una recompensa

por lo que realiza.
Andlisis e interpretacién

Se aprecia que gran parte de los docentes consideran que el interés de los
alumnos si se incrementa cuando se empleen juegos y éste da recompensas.
Esto se da porque, desde su perspectiva, en el proceso de aprendizaje los
alumnos estan condicionados por un elemento que ellos consideran agradable,

iel premi oo, | o cual |l os motiva a su

7. Estrategias metodoldgicas como la gamificacion mejorala competencia

lectora en los alumnos

D1: Pienso que si ya que es una estrategia innovadora que entretiene y pone a
leer al estudiante de manera inconsciente y se vuelve consciente a la hora de

poner en practica en su vida.

D2: La gamificacion si ayuda a mejorar la competencia lectora de una manera
creativa y dinamica, de esa manera fortalecer la comprension lectora, e incluso

mejorar el rendimiento académico.

D3: Si ayuda a mejorar esta competencia en los alumnos porque los convierte

en sujetos activos a lo largo de la actividad desarrollada.

D4: Considero que si porque la gamificacion emplea el juego, entonces, el
alumno se siente mas motivado cuando la clase no se ampara en la mera

recepcion de los saberes por parte del docente.
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D5: Posiblemente porque se basa en el juego y a los alumnos les agrada algo

gue no sea monaotono, se siente atraidos por actividades creativas.

D6: Claro porque asiste a las clases y tipo de ensefianza que aplica el docente

al momento de desarrollar esta competencia en sus alumnos.
Anélisis e interpretacion

Se aprecia que los docentes piensan que las estratégicas metodolégicas como
la gamificacién si ayudan a mejorar la competencia lectora en los alumnos. Esto
se debe a que, desde su punto de vista, dicho mecanismo entretiene al alumno
y lo motiva a continuar con la lectura, cuyo contenido lo practica en su dia a dia
sin ser consciente de aquello, es decir, de manera espontanea. Ademas, creen
que optimiza el desempefio académico de los alumnos al convertirlos en sujetos
activos durante toda la actividad, de tal forma que su motivacion se incrementa,
se siente atraido a la accion en comparacion de aquellas actividades monétonas

gue no despiertan el animo por aprenden en el alumnado.
8. Destrezas de comprension lectora que poseen los estudiantes

D1: Si poseen, pero en un nivel muy bajo, se deberia implementar un proyecto
institucional que desarrolle la comprension lectora, desde nivel inicial hasta

Bachillerato.

D2: No todos los estudiantes poseen estas habilidades, requiere de compromiso
de los docentes del area para fomentar en nuestros estudiantes la capacidad de

leer un buen texto, procesar su informaciéon y comprender su significado.

D3: Quizas una pequeia parte de ellos ya que no han forjado el gusto por la

lectura.

D4: No porque la mayoria tiene problemas cuando se sugiere que desarrolle

algun comentario critico sobre un tema leido.

D5: La realidad es compleja porgue los jévenes no suelen leer porque les gusta,
solo lo hacen por cumplir tareas, ademas, no tienen el poder de identificar

criticamente el meollo de cada contenido.

D6: Creo que los alumnos solo han desarrollado las destrezas mas basicas de

comprension lectora.
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Analisis e interpretacion

Se aprecia que, para la mayor parte de los docentes, los alumnos no poseen
destrezas de comprension lectora. Entre las consideraciones que conllevan a
esta opinion estan; la falta de un proyecto institucional que forje dicha aptitud a
partir de los niveles iniciales hasta Bachillerato, la falta de mejoramiento en el
compromiso de los educadores del area para fomentar la capacidad de leer y
asimilar los contenidos, la ausencia de gusto por la lectura en los alumnos por lo
gue, en sus tareas de este tipo de actividad lo hacen sin motivacion, de forma
superficial con el fin basico de cumplir con una tarea y no comprender la esencia

de los textos.

4.1.4. Analisis de contenidos
Curriculo Basico Nacional de Lenguay Literatura
Bloque Lectura

Es evidente que la lectura se postula como una herramienta esencial en el auge
integral de las personas dentro de la sociedad exigente de hoy en dia, por lo cual
es fundamental que se aborden estrategias en beneficio de su auge desde la
primera etapa de vida de los individuos, sobre todo desde su primera etapa en
la que forma parte del sistema educativo por lo que, precisamente esta institucion
es la responsable de concientizar sobre el proceso de ensefianza aprendizaje

abordado.

En este sentido, varias naciones han reflejado amplios progresos en que sus
estudiantes cultiven esta destreza, mientras que el contexto, lamentablemente,
difiere en otros territorios donde todavia no han dado paso importante en este

ambito (Meneses, Muller, Hugo, y Garcia, 2019).

Precisamente en estos paises es donde se ha percibido que la problematica en
los curriculos educativos, dentro de la lectura, posee una estructura ya que pasa
por cada uno de los niveles de formacién, desde los basicos hasta la secundaria.
De ello se deduce que la educacién que tienen los estudiantes al ingresar en los

centros académicos, junto con la que tienen en su hogar antes de vincularse a
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dicho sistema, no representa mayor esmero por motivarlos a leer en mayo

cantidad y con calidad (Altamirano, 2018).

En auxilio a este panorama, Sdnchez (2018) recalca que los docentes deben
asumir el reto de debatir y estudiar su asistencia en la generacion mediante
actos, de ello demanda el cambio en la praxis libred (p.1). Esto al conocer que
los profesionales de la pedagogia necesitan asimilar practicas generativa, es
decir un ndcleo de actividades sustanciales que particularizan su desempefio
profesional, en pro de una ensefianza eficaz y eficiente de la lectura (Meneses,
Muller, Hugo, y Garcia, 2019).

De esta manera, los sistemas de educacién podran cubrir las necesidades de los
estudiantes en su camino hacia el aprendizaje de una Optima lectura por medio
de la comprension, entendimiento, reflexion y criterio propio frente a los textos
percibidos a partir de estrategias pensadas con base a la variedad latentes en

los centros de educacion.
Blogues curriculares
Comprension lectora

De acuerdo con Chavez, se entiende como comprension lectora al
fprocedimiento con el que quien lee formula, desde su saber adquirido, otros
conceptos al vincularse con el escrito. Es el pilar del entendimiento, la

interrelacion lector y contenidod6 ( p. 7 8)

Es perceptible que este proceso se da de manera diversa segun el lector puesto
gue cada uno posee mecanismo variados y emplea distintas destrezas y
habilidades cuando se halla frente a los textos empleados para la lectura, accion
en la cual la experiencia es necesaria porque de ella depende el volumen de

metodologias disponibles en el individuo lector.

Ademas, el desarrollo de esta competencia en el ambito de la formacion
académica es trascendental porque, para Hernandez (1999) fse anexa a la
consecucion de aprendizajes y mediante ella se comprende, conserva, ordena y

da valor a los contenidoso  644).
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Asimismo, cabe destacar que el fin primordial radica en forjar lectores que gocen
y ejecuten la lectura autonomamente. Afronta la ensefianza a partir de estos

puntos: entendimiento de textos y empleo de insumos.

Por ello, se requiere que los docentes asuman su compromiso por disefar y
aplicar estrategias que mejoren y superen los problemas diagnosticados en la
comprension lectora por parte de sus alumnos, esto con base la diversidad de
conocimiento previo latente en su grupo, aspecto que les permitira utilizar

variados textos adecuados para cada caso.

Incluso, deben tomar en cuenta todos los factores que inciden en este objetivo,
entre los cuales estan los fisioldgicos, sensoriales, perceptivos, linguisticos,
emocionales y socioculturales con la finalidad de obtener un aprendizaje
significativo, el cual Troya (2018) | o d e f i macciOnadimdmaa, participativa
e interactiva, donde el saber sea original o no se vincule con los impartidos por

los educadoreso  @0Q). .

Destrezas con criterio de desempefio imprescindibles.

! LL.5.3.1. Dar valor a la informacion explicita de cada texto al reconocer
refutaciones, ambigledades y mentiras.

Por lo general, los textos elaborados por los sujetos tienden a clasificarse en dos
grupos: literarios y no literarios. Los primeros se dan en el ambito de la ficcion y
Su objetivo esta en generar en el lector una satisfaccion estética, mientras que
los segundos tienen lugar en el campo de lo real y su propésito esta en informar

y expresar algo.

Entonces, las contradicciones se dan cuando el lector identifica cuando el autor
del texto sostiene argumentos contrarios o tiende a negarlos. En cuanto a la
ambigiedad, es cuando el lector interpreta alguna idea o término de distinta
manera o cuando los términos carecen de una connotacion clara. Finalmente,
las falacias se identifican como argumentos engafiosos, desacertados que

generalmente los autores de los textos lo hacen intencionalmente para manipular
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o persuadir. Ademas, no siempre son facil de detectarlas ya que suelen

presentarse sutiimente.

1 LL.5.3.2. Dar valor a lo implicito de los textos con pensamientos propios

al refutarlo con otras fuentes.

Se aprecia esta destreza en el estudiante cuando tiene la capacidad de identificar
el contenido implicito del texto a través de argumentos particulares y los disiente

con datos extra para posteriormente analizar el mismo.

Esto ya que, los textos pueden evaluarse implicitamente en su contenido porque,
en varios casos, mediante el discurso se emplean recursos que fortalezcan la
emision del mensaje sentimental, tales como el tono o fuerza de voz en
determinadas frases o partes del texto. De este modo se pretende que el lector

se forme y amplie sus saberes con base a las emociones implicitas.

M LL.5.3.3. Autocontrolar el entendimiento de los textos a través del uso de

acciones cognitivas y meta cognitivas de entendimiento.

El criterio se emplea para identificar el progreso del entendimiento de la lectura
en los estudiantes puesto que al utilizar mas estrategias meta cognitivas como
la relectura, se puede programar, supervisar y valorar si el estudiante ha

evolucionado o no en el camino hacia el entendimiento total de lo leido.

Hay que recalcar que, tanto las estrategias cognitivas como las meta-cognitivas
se presentan como recursos mentales que integran al pensamiento estratégico

indispensable para la comprension de los textos.

1 LL.5.3.4. Dar valor a los puntos formales y la informacion de los textos en
relacion al objetivo de la comunicacion, escenario social, cultural y la

opinion de quien genera el escrito.

Lo que se pretende con este criterio es analizar la identificacion y ponderacion
de las interrelaciones entre la cultura latente en el texto con el auge histérico,
cultural y social de la poblacion, asi como también el contexto en los cuales se
describe en los libros mas destacados de cada grupo cultural, expresados en las

cualidades que denotan la diversidad.
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Para ello, se sugiere el uso de una linea de tiempo que indique el origen y los
sucesos de auge de la lectura en las culturas que han destacado por siglos en la
humanidad, desde ahi se ahonda en los efectos de dicha destreza en la sociedad

por medio de los textos percibidos.

1 LL.5.3.5. Indagar en bases de informacion y demas herramientas en linea
con poder de elegir fuentes con base al objetivo de lo leido y dar valor a

la confianza y criterio de las bases seleccionadas.

El fin de este criterio de evaluacion radica en identificar la capacidad del alumno
por indagar en bases de datos digitales y su aptitud para elegir fuentes
adecuadas que se alineen al objetivo de la lectura y analizar tanto el interés como
la confiabilidad del alumno frente a los criterios de cada fuente de consulta.

Asimismo, deja en evidencia si el estudiante aborda criterios de seleccion en la
informacion, tales como: autoridad, navegabilidad, actualizacion, organizacion,
legibilidad, contenido y destinatario. En sintesis, permite la evaluacion de las
habilidades del alumno para emplear fuentes de consulta y los parametros de
citacion mas generales, asi como su poder para optar por aquellos textos que
mas se ajusten a sus demandas de investigacion con el propdsito de obtener
aquellos datos a mapas conceptuales y demas recursos que asistan en el
proceso de lectura segun su obijetivo.

Grado de rendimiento de los alumnos

Al analizar los hallazgos de la poblacion objeto de estudio con relacién a las

aptitudes con criterio de rendimiento imprescindibles se tiene:

La mayoria de los alumnos carecen de la capacidad para criticar los textos,
identificar contradicciones, falacias, distorsiones, ambigliedades y desviaciones,

por ende, el nivel de desemperfio de los alumnos en la LL5.3.1. es bajo.

Una parte importante de los estudiantes no valora el contenido explicito del texto
con argumentos individuales, pero se dificultan al disentir con fuentes externas,

entonces el nivel de desemperio de los alumnos frente a la LL.5.3.2. es precario.
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Los estudiantes analizados no autorregulan la comprension de un texto a traves
del uso de acciones cognitivas y meta-cognitivas de entendimiento, por lo que,

su nivel de desempefio de los alumnos frente a la LL.5.3.3. no es satisfactorio.

En los estudiantes se aprecia la falta de valoracion de las cuestiones formales y
el contenido de los textos en relacion a su fin comunicativo, el panorama
sociocultural y el criterio del autor. Entonces, el nivel de desempefio de la
LL.5.3.4. es bajo.

Se evidencia que los estudiantes no han desarrollado la capacidad de elegir
fuentes de consulta que se ajusten al objetivo de la lectura y parametros como
la confiabilidad, criterio e interés al momento de consultar en las bases de datos
digitales y demas recursos de internet. Por ende, el nivel de desempefio de los
alumnos frente a la LL5.3.5. es insuficiente.

En consecuencia, se registra un bajo promedio de calificaciones en Lengua y

Literatura.

Dificultades de aprendizaje

Entre los problemas de aprendizaje registrados en los estudiantes objeto de

estudio estan:

1 El nivel literal de la lectura ain no se ha desarrollado en el alumnado.

! Una parte importante del alumnado todavia no ha desarrollado la
lectura a nivel inferencial.

1 La mayoria ha forjado el nivel critico de la lectura, aunque también
existe una parte de ellos con quienes se requiere abordar dicha
destreza.

1 Existe una minoria del alumnado que pierde la motivacion por la
lectura por lo cual no acata esta responsabilidad académica de
principio a fin.

En cuanto a los docentes se tiene los siguientes inconvenientes:
1 El alumnado aprecia la carencia de este mecanismo por parte de su

maestro al momento de impartir los conocimientos
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1 Existe la necesidad por motivar al alumnado para que se
responsabilice con la materia objeto de estudio.

1 Eldocente aun no se ha comprometido, a cabalidad, con el uso de las
herramientas actualizadas en pro de la comprension lectora.

1 Una minoritaria, pero importante, parte de los profesionales carecen
del gusto y responsabilidad por la clase de conocimientos que
imparten, lo cual requiere de una intervencion para motivarlos ya que
son ellos el eje del cual se imparten los conocimientos y se postula

como el ejemplo para los estudiantes y su simpatia por aprender.
Observaciones

Frente a los problemas diagnosticados en la poblacion objeto de estudio se

plantean las siguientes observaciones:

1 Planificar lecturas que partan de las necesidades de los estudiantes,
es decir, iniciar con lecturas bésica y progresar paulatinamente hasta
llegar al nivel éptimo de comprensiéon lectora con base al nivel de
estudio que cursan los alumnos.

{1 Planificar actividades comunicativas donde los alumnos escuchen
activamente variados discursos con estructuras diferentes sobre
tematicas que les resulten conocidas por los alumnos.

1 Planificar estrategias comunicativas que propicien la evaluacion del
contexto del contenido de las lecturas para resolver problemas y llegar
a consenso de manera critica.

1 Socializar con el estudiantado sobre los criterios a aplicar al momento
de buscar fuentes de consulta en las plataformas digitales y brindarles
acompafnamiento en el desarrollo de actividades planteadas bajo esta
tematica.

1 Emplear estrategias que asistan a la comprension de lecturas en los

alumnos, en cada nivel.

No enmarcarse en un solo género literario, pues la diversidad ayuda a la

motivacion en los alumnos por desarrollar sus habilidades y destrezas de lectura.
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4.2 Discusion

Desde la perspectiva de docentes y alumnos objeto de estudio, la gamificacion
contribuye al desarrollo de la competencia lectora, hecho que concuerda con el
trabajado de Gallego et al. (2019) quienes apreciaron que la gamificacion, al
hacer empleo de actividades, esquemas, juegos y componentes de la ludica en
situaciones distintas de ésta, concede la difusion de un dato o contenido
orientados a modificar un proceder mediante una vivencia didactica que dé lugar

al animo, participacion y disfrute.

Pero mas alld del conocimiento en la teoria, se denota que en la praxis
pedagdgica docente el uso TIC para forjar la competencia lectora ha sido poco
aborda, aunque, los profesionales de la educacién pretenden que los recursos

que emplean en la ensefianza aprendizaje estén al dia en la formacion.

Esta intencién se da ante la concepcion de las TIC como una herramienta
favorable para mejorar la comprension lectora de su alumnado, por eso,
aprueban las ventajas y beneficios de su utilizacién en el proceso formativo

destinado a forjar la capacidad del alumno para comprender los textos leidos.

Como consecuencia la gamificacion ha ganado terreno en la labor que ejercen
los educadores de la institucion por lo que motivan y estimulan a sus estudiantes
a ser parte dinamica ensefianza aprendizaje, donde los premios o incentivos

juegan un papel clave a la hora de captar el interés de cada uno.

Este contexto se basa en la perspectiva de Gaitan (2020) quien indica que esta
t ®cni ca de degplazmad nommag del jugo a la educacién con el
propoésito de lograr 6ptimos resultados tanto para asimilar los saberes, pulir

habili dades o recornpdcer actos defini

De ahi que resulte trascendental que, los docentes, mas alla de aprobar el
desarrollo y asimilacion de esta herramienta de vanguardia, se mantengan en
constante capacitacion sobre la gamificacion ya que, segun Fernandez (2019)
saberde estosdiaso (p. 1) . Dicho de otro modo,
transformar sus mecanismos de ensefianza aprendizaje a partir del panorama

social de hoy en dia.
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Este tipo de acciones influyen en el auge de las capacidades con criterio de
desempeiio de lengua y literatura de los estudiantes, quienes, en este caso
carecen de la capacidad para criticar los textos, identificar contradicciones,
falacias, distorsiones, ambigledades y desviaciones.

Debido a esto, los estudiantes no valoran el contenido explicito del contenido con
sus argumentos y se dificultan al compararlo con fuentes externas, incluso,
carecen del poder de autorregular la comprension de un texto a través del uso

de acciones cognitivas y meta-cognitivas de comprension.

Otro de los efectos negativos es que carecen de la valoracion de las cuestiones
formales y el contenido de los textos en relacion a su fin comunicativo, el
panorama sociocultural y el criterio del autor. Asimismo, no cultivan la capacidad
de elegir fuentes de consulta que se ajusten al objetivo de la lectura y pardmetros
como la confiabilidad, criterio e interés al momento de consultar en buscadores

en linea y demas recursos de internet.

Este problema, se da ya que los jovenes, en la actualidad, carecen de una
consulta basada en el andlisis y la reflexion de los datos inmersos en el internet
dado que se conforman con el primer link o vinculo que encuentran sin la
necesidad de contrastar con otros sitios en la web, con variados autores, incluso

sin reconocer si el contenido apreciado tiene o no calidad (Clarin, 2019).

Estas situaciones son un caldo de cultivo para el bajo promedio de calificaciones
en la catedra de Lengua y Literatura de los estudiantes, independientemente del

grado de instruccién académica que cursen.

Por eso, Castillo et al. (2020) consideran que es emergente que los docentes
aborden estrategias de motivacién con base de que el deseo, gusto, incluso el
habito, por la lectura se puede cultivar en cualquier nivel de educacion. Ademas,
que, ante el empleo de las tecnologias es posible aproximar a los estudiantes a
la lectura de manera diferente a la tradicional, pero con énfasis en una lectura

analitica de los textos.

Unicamente asi se lograra que fla lectura no solo sea una simple repeticion de
sonidos sin significadoo (Castillo, Briones, Espinosa, y Espinosa, 2020). Es que

los buenos resultados se logran con la intervencién oportuna de docentes,
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autoridades, ministerio de Educacion, familia y demas organismos interesados

en cultivar una actitud positiva en los alumnos frente a la lectura.
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CAPITULO V
PROPUESTA

Para abordar el desarrollo de este punto se considera:
1 Presentacion de la propuesta

Antecedentes de la propuesta

Justificacion de la propuesta

Objetivos de la propuesta (General y especificos)

Beneficiarios de la propuesta

Tiempo de aplicacion (cronograma)

Estrategias empleadas

Recursos

Desarrollo de contenidos

Rubrica de evaluacion

= =4 4 A4 A4 -5 A2 -5 -2 A

Comparativa de alcance de aplicacion de la propuesta
Tema:

Aplicacion de la gamificacion para desarrollar la competencia lectora en los
alumnos de primerodebachi | | erato de | a Unidad

5.1Presentacioén

La presente propuesta se plantea como recursos interactivos integrado por
actividades gamificadas con el fin de cultivar las destrezas con criterio de
desempeiio descritas en el curriculo nacional 2016 en los estudiantes primero

de bachillerato:
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Figura 13.

Aptitudes con criterio de desempefio

Area

Lenguay Literatura

Re 5.3.3. Re 5.3.2 Re 5.3.3 Re 5.4.6.
Expresar su
Valorar el Valorar el Autorregular la postura u opinién

contenido explicito
de dos 0 méas

contenido implicito

comprensién de

sobre diferentes

- . de un texto con un texto mediante temas de la
S omrension ta argumentos la aplicacion de cotidianidad y
palabras e propios, al estrateglas académicos,
identificacion de la contrastarlo con cognitivas y mediante el uso
estructura del fuentes metacognitivas de _critico del
relato adicionales. comprension. significado de
. palabras.

Nota: la figura detalla las 4 aptitudes con criterio de desempefio que se considerar en el &rea de
Lengua y Literatura por parte del Ministerio de Educacion (2016) las cuales van desde valorar
los explicito hasta ser sujetos criticos de los textos.

Todo esto con énfasis en la lectura de textos que integren elementos de valor y
aborden temas referentes al ambito social, donde el lector obtenga la ampliacién
de su grado de criticidad ante las mismas y, consecuentemente, adquirir
determinada postura ante el contenido leido.

Para el efecto, el alumno tendra que leer el contenido, subrayar ideas principales
y aquellos términos que desconozca para después desarrollar actividades que
demandaran de los niveles de lectura con base a sus etapas a través de acciones
gue demandaran de lo cognitivo y metacognitivo de la comprension lectora. Esto
fundamentado en la gamificaciébn, como metodologia, la cual emplea elementos

como la dindmica (progreso), mecanica (recompensa), entre otros.

Cabe sefalar que dicho mecanismo, también conocido como ludificacion,
pretende incrementar la motivacion de los estudiantes a priori en espacios que
son ajenos a lo ladica con el fin de obtener resultados favorables, dicho de otro

modo, emplear técnicas del juego en ambientes no ludicos.
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Ademas, estas actividades pretenden el desarrollo de aptitudes particulares con
textos cortos a lo largo de un lapso establecido y son hetero dirigidas, es decir,
se han disefiado para que el docente las administre y pondere, incluso son de
exclusividad para la asignatura de lenguaje y literatura porque se enfocan en el

auge de la comprension lectora.
5.2Antecedentes

Una vez aplicadas las técnicas de recoleccion de datos se conocidé que los
alumnos de primero de Bachillerato

tienen problemas de comprensién lectora. Por eso se vio factible el desarrollo de
la presente propuesta con base a la gamificacion ya que esta una técnica que

asiste positivamente en el desarrollo de esta habilidad.

Esto porque la gamificacion se presenta como procedimiento flexible que rompe
toda barrera, dado que es aplicable a nivel presencial y virtual. Ha adquirido valor
sobre todo en los tiempos que aquejaron a los habitantes en la emergencia
sanitaria, donde se destacO por ser un mecanismo innovador y entretenido de

aprendizaje.

Ante este panorama, se ve en la gamificacion una metodologia de ensefianza
fundamental a tal punto de tornarse en una necesidad porque concede al
docente su integracién con la formulacion de acciones que benefician al

fortalecimiento de habilidad como la comprension lectora.

Ademas, otro de las ambiciones de esta propuesta se basa en ser una guia para
los docentes de esta institucidbn académica puesto que, la mayoria ha abordado
la gamificacion de forma empirica y con una especializacion precaria, no

obstante, con aquella accion han reflexionado sobre el valor de la misma.
5.3 Justificacion

Se considera que la mejor alternativa para solventar el problema identificado en
los estudiantes de pr i mer o de Bachillerato de
Fierroo es el di sefo de actividades
metodologia que nace de la ludificacion a cargo del docente es sustancial porque

como se evidencio, los docentes carecen de un conocimiento o herramienta que
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los oriente en la aplicacion de este tipo de actividades académica, lo cual ha
dejado de lado las bondades que la gamificacion entrega: motivacion e interés
gue incita en los estudiantes, a lo que se suma la responsabilidad por asimilar

nuevos saberes al presentarle datos que despierten su creatividad.

Otro de los motivos que justifica a esta propuesta es su utilidad para la Unidad
Educativa objeto de estudio, esto porque el Ministerio de Educacion plantea que
los centros académicos se auto formen y orienten a sus educandos en pro del

desarrollo de las competencias referentes a la comprension lectora.
5.4 Objetivo de la propuesta
Objetivo General

71 Disefiar actividades de gamificacidon que asistan al progreso de la
comprension de la lectura en los alumnos de primero de Bachillerato de

|l a Uni dad Educativa AVicente Fier
Objetivos especificos

1 Elegir los recursos mas adecuados para el desarrollo de las actividades
de gamificacion.

1 Elegir los contenidos que propicien el cultivo de la comprension lectora.

1 Socializar la propuesta con sus principales beneficiarios: educadores y
alumnos de pr i mer o de Bachill erato de

Fierroo.
5.5 Beneficiarios

La presente propuesta de gamificacion nace de una investigacion sobre la

gamificacion y se destina a los estudiantes que son parte del primero de

Bachillerato de | a Uni dad SeEglogpana ttd la a

optimizacién de las competencias de comprension lectora, misma que es la

principal beneficiaria.

Entre los beneficiarios indirectos se reconoce a los educadores, representantes
de familia y directivos de la Unidad Educativa en cuestion ya que la meta principal

de esta institucion radica en la entrega de una formacién académica de calidad
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que se plasmara en su desempefio estudiantil. Por otra parte, los docentes
tendran la posibilidad de fortalecer sus saberes para ensefiar y favorecer al

vinculo educando i educador.
5.6 Tiempo de aplicacion

La propuesta se aplicara en el cuarto quimestre del periodo lectivo 2022 1 2023
conalumnosdepr i mer o de Bachillerato de | a
se ejecutara en la asignatura de lengua y literatura, precisamente en el bloque
curricular de lectura. Se trabajara en 7 sesiones, 6 para el desarrollo de las
actividades, 1 para la evaluacion y 1 para la retroalimentacion, cada una durara

30 minutos. Ademas, se aplicara 1 por semana.

Tabla 39.

Cronograma

Mes 1 Mes 2
Sesiones (actividades) S1 S2 S3 S4 S1 S2 S3 S4
Sesién 1
Sesion 2
Sesion 3
Sesion 4
Sesion 5
Sesién 6
Sesion 7
Sesion 8
Nota: se describe el tiempo de ejecucion de la propuesta, segun las sesiones determinadas por

el autor, Tulcanaza (2022), en pro de la competencia lectora de los alumnos de primero de
Bachillerato de la institucién objeto de estudio.

5.7 Estrategias empleadas

Con el objetivo de que los alumnos activen sus saberes para vincularlos con
otros y alcanzar un feedback rapida cuando desarrollen las actividades

planteadas se emplearan estrategias como:
1 Trabajo cooperativo

El trabajo cooperativo alude al uso didactico de equipos pequefios donde los
estudiantes actuan juntos para lograr resultados favorables en el aprendizaje

propio y colectivo (Pazmifio, 2021).
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Al emplear el juego en las estrategias de gamificacion se concede a los alumnos
conservar la motivaciéon e involucramiento constantes y dinamicos. De esta
manera sus aptitudes y habilidades se desarrollardn en fundamento a principios
humanos que beneficien a todos.

{ Trabajo en equipo

Este tipo de trabajo ayuda al grupo a interrelacionarse e interactuar de forma
organizada con el proposito de acatar lo dispuesto en una actividad en singular,
de este modo se permite al educando compartir compromisos, minimizar o

eliminar el individualismo y aprender de forma grupal (Maldonado et al., 2014).

Para las actividades de gamificacién planteadas se formardn equipos de
estudiantes para que compartan los saberes entre todos los integrantes, tomen
decisiones propicias en pro del logro de cada objetivo y acepten los efectos

provocados por su proceder.
5.8 Recurso

Para que la propuesta se alinee con las tendencias sobre herramientas
tecnoldgicas en la educacion, se plantea el uso de Kahoot! porque permite la
creacion de juegos basados en la accidon de pregunta i respuesta de manera
intuitiva. Es aplicable para todo nivel de educacion ya que su interfaz es
interactiva, divertida y de uso féacil.

Para emplear esta herramienta basta con el desarrollo de pasos sencillos como:

Ingresar al sitio oficial: http://bitly.ws/Dg3k

Registrarse
Elegir una plantilla

Modificar la plantilla

= =4 4 A4 A

Compartirla con los alumnos para que desarrollen lo propuesto.

Una vez efectuado cada paso, el docente compartird con los alumnos un cédigo
para que se registre e inicien con las actividades. Entonces, los alumnos

evidenciaran una imagen similar a la siguiente:
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http://bitly.ws/Dg3k

Figura 14.

Interfaz del recurso a emplear

PIN de juego:

e jue
Unete en www.kahoot.it
i) 437 4090

Kahoot! et

Ingresa el PIN que ves enla
pantalla grande de fa derecha.

Esperando a los jugadores...

I'IVIIII.IIF'YI'IVIIIIIII

Crea tu propio kahoot
GRATIS en kahoot.com

Términos| Privacidad

Nota: se emplea este recurso debido a la inclinacion identificada en los resultados de las
encuestas, ademas es un recursos didactico y llamativo para los alumnos a la hora de efectuar
los juegos en pro del aprendizaje lector. Tomado de Kahoot! (2023)

5.9 Desarrollo de los contenidos
Indicaciones generales

Para todas las actividades de lectura con gamificacion, el docente debera tener
en cuenta los siguientes aspectos para que los alumnos efectlien sin problema

cada ejercicio:

115



Tabla 40.

Indicaciones generales de las actividades

Recursos 1 Docente
1 Alumnos
1 Lectura impresa
1 Hoja en blanco
1 Computador/ movil
Tiempo 30 minutos
Indicaciones 1. El docente socializa con los alumnos sobre la actividad.
2. El docente invita a los alumnos a formar 5 equipos de trabajo.
3. El docente entrega a cada grupo una copia de la lectura 'y una
hoja en blanco.
4. Los alumnos tienen 10 minutos para leerla y comprender.
Ademds, pide que en la hoja en blanco saquen las ideas
principales.
5. El docente retira la hoja de lectura
6. jEl docente les envia el link para que desarrollen la actividad
en Kahoot!
7. Los alumnos tienen 10 minutos para completar las
actividades.
8. El docente y alumnos revisan los puntajes de cada grupo.
9. El docente entrega a los ganadores 5 puntos que sumaran al
puntaje que alcancen en su proxima actividad.
Observacion 9 Para cada actividad los alumnos podran pedir ayuda al

docente para que resuelva cualquier duda.

I Cada equipo cuenta con 2 comodines de ayuda y lo pueden
usar cuando deseen. 1) Pedir ayuda a un integrante de otro
equipo por 30 segundos y 2) Revisar los apuntes de otro
equipo por 30 segundos.

1 Queda descalificado aquel equipo que infrinja con las reglas
del juego.

Nota: se describen los recursos e indicaciones generales para llevar a cabo las sesiones
planteadas en esta propuesta formulada por Tulcanaza (2022).
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Desarrollo:

Figura 15.

Lectura con gamificacion 1

* Muchos expertos recomiendan no dar a los hijos un movil
inteligente (con acceso a Internet) hasta los 14 afos. Un nifio de
10 afios no necesita un movil, porque suele estar en casa o en
el colegio y esta permanentemente localizado. Ademas, si
tuviera un movil, la pregunta seria a qué servicios puede
acceder desde el maovil (basicamente, aplicaciones de redes
soclales y mensajeria) y a qué peligros estaria expuesto. Por
ejemplo, entre los menores de edad es frecuente el ciberacoso,
en el que las burlas, insultos y amenazas de unos menores a
otros ya no se limitan al colegio y al horario escolar, sino que se
extienden a las redes sociales durante todo el dia.

* Por otra parte, hay un riesgo que no tiene que ver con ser
victima de un delito, sino con su desarrollo personal (fisico y
psicologico, individual y social) v es la excesiva dependencia del
movil, que puede terminar en un trastormmo grave o adiccion,
pero que mucho antes ya resulta preocupante, porque denota
una falta de autocontrol y autoorganizacion del tiempo y de las
tareas que debe hacer, de estudio y de ocio. Frente a ello, el
mejor control parental no es el tecnologico, sino la educacion, la
conflanza y la comunicacion desde pequefios.

Nota: La informacion es recuperada de Blogspot (Blogspot, 2014).
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Actividades

Figura 16.

Actividades de la primera lectura con gamificacion

1. Uno de los siguientes enunciados resulta incompatible con lo afirmado *
en el texto.

A) Ademas del acoso escolar, los B) Un nifio que depende
nifios estan expuestos al acoso en excesivamente del moévil puede
redes sociales. | desarrollar una conducta adictiva

N

C) Los expertos recomiendan a los m E) Frente a los peligros de
padres dar un movil a sus hijos . Internet, los padres deben espiar
recién a los 14 anos. digitalmente a los nifos.

2. ;Cual es el tema central?

A Redes sociales O ’ B)Dispositivos moviles
_—_1' — P e S SRS .

. C) Ciberacoso @ - - E) Todas las anteriores

3. ¢Sobre qué no trata la lectura?

i
A Redes sociales O ‘ B)Dispositivos méviles

sl A SR e r g

e
‘ C) Ciberacoso @ ,, . E) No dependencia al mévil
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4. ;Quienes recomiendan no dar a los hijos un mévil inteligente (con
acceso a Internet) hasta los 14 afios?

A) Profesores B) Expertos
|

. C) Presidentes @ . E) Ninguna de las anteriores
| |

5. ¢Por qué un nino de 10 aflos No necesita un Movil?

A A) Esta en casa O ’ B) Siempre estd localizado

—_— o ———

. C) Esta en el colegio @ fi . E) Ay C son correctas

6. (A qué servicios puede acceder un nifo desde el moévil?

A A) Mensajeria O ‘ B) Redes sociales

. C) Banca movil @ r . E) Ay B son correctas
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7. (Cual es el peligro mas frecuente?

A A) Ciberacoso O “ B) Transferencias bancarias

—  —

. C) Hackeo de cuentas @ { . E) Ay C son correctas

8. ;(Cual es el riesgo que afecta al desarrollo personal?

A A) Excesiva dependencia movil O ‘ B) Ceguera

—_— ———

‘ C)Aprendizaje continuo @ il . E) By C son correctas

Jpm— 2 —

Nota: la primera actividad de gamificacion contiene 8 preguntas clave desarrolladas en Kahoot
sobre aspectos especificos de la figura 49, primera lectura con gamificacion.
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Figura 17.

Lectura con gamificacion 2
Lectura 2

*Los especialistas en derechos humanos piensan que la representacion de las
personas en la publicidad es injusta y discriminatoria. En el caso de hombres y
mujeres, exisie una fuerie tendencia a presentar a los primeros como los
protectores, los fuertes, mientras que a las segundas las vemos basicamente en
roles secundarios. Sin embargo, las escenas disciminatorias no e circunschiben
a esos ambitos, ya que al mostrar a un fipo de personas en las que predomina la
piel blanca ¥ los cabellos claros, dejan de [ado la diversidad racial gque existe en
nuestro pais (andinos, mestizos, afrodescendientes, etc.).

*Mariela Jara senala que los mensajes publicitarios también discriminan cuando

exponen situaciones en las gque priman momentos de realizacion, felicidad y
prosperidad economica en un pais en el que una gran parte de la poblacion
(24, 8%) vive en la pobreza.

*Para sus defensores, la publicidad es el espejo de la cultura que hemos adquindo

a lo largo de los afos. David Solari Martin explica que el individuo presta a los
anuncios comerciales ideales de belleza y comportamiento. La sociedad acepta
un modelo y la publicidad lo acoge. Es seguro que el color de finte que mas se
vende en el Paiz es el rubio vy aca las mujeres no son rubias. Entonces, estos
mensajes nos alienan o tenemos parametros de belleza gque no comesponden a
nuesira realidad, pero los aceptamos. Ademas, algunos spots publicitarios son
androcéntricos (comerciales de cerveza), sexiztas (productos de limpieza) o se
cenfran en una deferminada raza (productoz de belleza). Por ejemplo, =i
vendemos mototaxis no vamos a utilizar modelos de ojos azules, porgue ese no
&5 el publico consumidor.

*Por otro lado, las marcas de algunas instiluciones bancaras vy bebidas gaseoszas
tienen promociones en las que aparecen modelos con rasgos andinos. Lo que
sucede es que hay un problema de identidad que provoca una falia de unidad
entre los criterios y los mensajes gque & emplean para elaborar los avisos

publicitanios.

Nota: La informacion es recuperada de Blogspot (Blogspot, 2014).
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Actividades

Figura 18.

Actividades de la segunda lectura con gamificacion

1.;.Cual es el tema central?

Los contenidos discriminatorios La aceptacién de los roles
en la publicidad en el pais. tradicionales en la poblacién. O

Los valores tradicionales de los | Los problemas de identidad en las
medios de comunicacion. / \ | promociones de venta.

2. Al revisar el 2do parrafo encuestras la palabra "primar" ;qué
significa?

O_ . Destacar.
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3. (Qué idea no se ajusta a la lectura?

Algunas bebidas gaseosas Los avisos publicitarios difunden B
emplean modelos con rasgos héabitos racistas, sexistas y
andinos. androcéntricos.

A los consumidores les falta n

compartir ciertos valores, cédigos
y conductas.

4. De acuerdo con la lectura se entiende que que los anunciantes de
bienes de consumo masivo:

Deben sancionar a las empresas Carecen de una pauta comun en
. que discriminan al comprador. sus campanas publicitarias.

Promueven la equidad de género Tienen que conectarse a varias

‘ premiando el mejor aviso. fuentes de informacién
. electrénica.

5. En el caso de realizar un comercial de productos cosméticos para la
television, probablemente:

Contaria con la participacion de
una hermosa fémina de tez
blanca.

Crearia un modelo de vida acorde
. con el estatus de vida foraneo.

Disminuiria los ingresos de la

industria de belleza a nivel / \ . :
regional. Ninguna de las anteriores.

Nota: la segunda actividad de gamificacion contiene 5 preguntas clave desarrolladas en Kahoot
sobre aspectos especificos de la figura 50, segunda lectura con gamificacion.
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Figura 19.

Lectura con gamificacion 3

LECTURA 3

Inteligentes, pero sin caracter, logran poco.

* David Levin, cofundador de la famoza red de escuelas infermedias charter

“KIPP" de Esfados Unidos, que fomentan el estudio intensivo por parie de
estudiantes de bajos recursos logrando que obftengan muy altas
calificacicnes para ingresar a |a alta secundaria y a la universidad, encontro
que sus ex alumnos tendian a abandonar los estudios superiores
graduandose solamente 33% al cabo de los 4 afos del primer titulo
universitario. Si bien seguia siendo superior al 31% del promedio nacional,
estaba muy lejos de su meta de graduar al 75% de los egresados.

Levin enconfrd algo curioso: los alumnos gue se mantenian en la
universidad no eran los gque tenian las mejores notas en el colegio, sino los
que evidenciaban tener muchas forfalezas de caracter,
como opfimismo, perseverancia e inteligencia social. Eran aguellos que
rapidamente se recuperaban de cualguier traspié sin guedarse atados a
sus fracasos. Podian tolerar dejar de ir al cine para terminar sus trabajos, o
mantenerse optimistas pese a los lios en el hogar o pedir a los profesores
trabajos adicionales para recuperar sus malas nofas. En suma, encontrd
que =i bien el C.l (Cociente Intelectual) era un buen predictor de los
puniajes de las pruebas nacionales de logros de aprendizaje, los mejores
predictores de la permanencia en los estudios superiores eran los
indicadores relevantes del caracter.

Es decir, tenia mas relevancia el frabajo dure, valiente y perseverante
en busqueda de un objefivo, como por ejemplo en el caso de un atleta que
se esfuerza ¥y entrena duramente, se foguea en competencias en las que a
veces gana y otras pierde, supera sus frustraciones, sigue para adelante
sin rendirse, hasta llegar lo mas cerca posible del logro aspirado. Eza no es
la expeniencia que se llevan consigo gran cantidad de estudiantes a los que
“les viene facil” el logro académico por sus ventajas intelectuales genéticas,
perc gue se esfuerzan poco en cultivar su excelencia. Esas personas,
cuando enfrentan algo que realmente les resulta dificil, =& achican y rinden,
porgque no estan acostumbradas a ese fipo de experiencias.

Nota: La informacion es recuperada de Blogspot (Blogspot, 2014).

124



Actividades
Figura 20.

Actividades de la tercera lectura con gamificacion

1. ¢Quiénes eran los alumnos que terminaban sus estudios superiores?

Quienes pedian a los profesores E Aquellos que dejaban de ir al cine

trabajos adicionales para ’ para terminar sus trabajo.
recuperar sus malas notas.

Aquellos que tenian muchas

fortalezas de caracter, como = s
optimismo y perseverancia. 3

2. De acuerdo con la lectura ;qué tiene mas relevancia en la busqueda
de un objetivo?

Llegar lo mas cerca posible del Enfrentar algo que realmente

logro aspirado. resulta dificil. O

Esforzarse por trabajar duramente Tener ventajas intelectuales
para seguir adelante sin rendirse. genéticas. O

3. ¢Qué lograban aquellos alumnos optimistas, perseverantes y con
inteligencia social?

No se quedaban atados a su ) .
fracaso. @ ‘ Eran mas felices. O

‘ Tenian las mejores calificaciones. O . Todas las anteriores. O
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4. ;Quién era Daniel Levin?

Fundador de la famosa red de
Cofundador de la famosa red de escuelas intermedias charter
escuelas intermedias charter ‘ “KIPp"
“KIPP". ’

‘ Ninguna de las anteriores. @ . Alumno de Estados Unidos. O

5. ¢(Cudles eran los mejores predictores de la permanencia en los
estudios superiores?

C.l. (Cociente Intelectual) e
indicadores relevantes del

A C.I. (Cociente Intelectual). eractor

Indicadores relevantes del

. Registro de calificaciones. Sl

:Q;erg?entes CoRSuatios pok, O ‘ Inteligentes sin caracter. @

Personas con caracter que no

cslelznlis e O . Inteligentes que estudiaron el C.I. O

Nota: la tercera actividad de gamificacion contiene 6 preguntas clave desarrolladas en Kahoot
sobre aspectos especificos de la figura 52, tercera lectura con gamificacion.
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Figura 21.

Lectura con gamificacion 4

LECTURA 4

iPara que sirven las tareas?

= Parece wuna pregunta tonta, pero no deja de ser
relevante, especialmente ante la inexistencia de evidencias
cientificas contundentes de que realmente sirvan para mejorar
el aprendizaje de los alumnos. Las pocas evidencias positivas
gge hay siempre tienen la atingencia “depende del fipo de tareas
las que se frate”. Valen si son dosificadas, accesibles,
cultivadoras de la curiosidad y motivacion del estudiante, de
modo similar a la de quien se pasa horas disfrutando de pintar,
tocar un instrumento musical, hacer deportes o manualidades.
Agregaria ademas, sin notas, usadas como material para iniciar
las clases siguientes, permitiendo que el profesor detecte queé es
lo que los alumnos han hecho por su cuenta.
=Una de las cartas a los padres mas sensatas que he leido
ulimamente es la de Lisa Waller, directora de la secundaria
privada Dalton, en Mueva York, anunciando que se reducira la
carga de pruebas y tareas para no sobrecargar a los alumnos, y
ue las pruebas semestrales serian postergadas dos semanas
e modo que los alumnos no tengan que pasarse las
vacaciones estudiando para los examenes. Ademas,
establecieron un ciclo de rotaciones de trabajos cada 5
semanas, de modo que se alternen semanas livianas con
semanas mas pesadas.
= Esta accidn se suma a otras similares en las que colegios que
renuevan su pedagogia estan bajando la presion por las tareas,
por considerarlas saturantes y desmotivadoras, componentes
de “una carrera hacia ninguna parte”, que lo dnico que hacen es
privar a los alumnos del necesario tiempo de suefio y del
disfrute de su vida juvenil. Alumnos que estudian mas de 3
horas por noche tienen una fuerte probabilidad de desarrollar
conductas y enfermedades asociadas a la privacion del suefio,
ulceras, dolores de cabeza y sobre estresamiento. Por lo
demas, existen muy limitadas evidencias de gque dejar mas
tareas haga que los alumnos se vuelvan mas habiles.

Nota: La informacion es recuperada de Blogspot (Blogspot, 2014).
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Actividades

Figura 22.

Actividades de la cuarta lectura con gamificacion

1. ¢Cudl es el titulo que mas se ajusta a la lectura?

La pedagogia moderna y las
tareas escolares.

El valor de las tareas escolares en
la mejora del aprendizaje.

El efecto nocivo de las tareas
escolares.

La importancia de la tareas
escolares en la mejora del
aprendizaje.

©
O

2. ;(Cual de las siguientes ideas se ajusta al pensamiento del autor del

texto?

' Aumentar la presién por las tareas
escolares.

Estudiar no mas de 3 horas por la

. noche.

Realizar tareas dosificadoras,
accesibles y cultivadoras de la
curiosidad.

Ninguna de las anteriores

O
O

3. (Existen pruebas cientificas y contundentes sobre el valor de las
tareas?
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4. En el primer parrafo esta la palabra "atingencia" ¢Cual es su
significado segun el contexto?

A Contingencia.

‘ Premisa.

Postergacién de pruebas

A Reduccién de tareas. O ’ semestrales. O
‘ Reduccién de .pruebas O . Todas las anteriores @

6. (Qué sucede cuando los alumnos estudian por mas de 3 horas en la
noche?

A Tienen dolor de cabeza. @ ‘ Mejoran sus calificaciones.

‘ Estan mas preparados. O . Ninguna de las anteriores

Nota: la cuarta actividad de gamificacion contiene 6 preguntas clave desarrolladas en Kahoot
sobre aspectos especificos de la figura 54, cuarta lectura con gamificacion.
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Figura 23.

Lectura con gamificacion 5

Antes de discutir sobre la contaminacion sonora, se debe
esclarecer qué se entiende por ruido. Probablemente, todos
tengan una definicion de él, pero los estudios técnicos deben
proveerse de una forma objetiva de definifo. Desde esta
perspectiva, & ruido es el sonido no deseado que genera
molestia, perjudica o afecta la salud de las personas. En otras
palabras, la contaminacion sonora es la presencia en el
ambiente de niveles de ruido que impligue molestia, genere
riesgos, perjudique o afecte la salud y al bienestar humano, los
bienes de cualquier naturaleza o© que cause efectos
significativos sobre el medio ambiente.

Actualmente, este tipo de contaminacion es uno de los
problemas mas importantes que pueden afectar a la poblacion
de la capital, ya que la exposicion de las personas a niveles de
ruido intenso puede producir estrés, presion alta, vértigo,
insomnio, dificultades en el habla y la pérdida de audicion,
cuando €l contacto con este agente nocivo es prolongado.
Ademas, los sonidos estridentes afectan, particularmente, la
capacidad de aprendizaje de los menores de edad y pusden
causar estragos en el desarrollo de sus capacidades cognitivas
cuando todavia no han salido de Ia infancia.

La intensidad de los distintos ruidos se mide en decibeles (dB).
Los decibeles son las unidades en las que habitualmente se
expresa el nivel de presion sonora, es decir, la potencia o
intensidad de los ruidos. Ademas, son Ia variacion sonora mas
pequefia perceptible para el oido humano. El umbral de
audicion humano medido en dB tiene una escala que se inicia
con 0 dB (nivel minimo) y que alcanza su grado maximo con 120
dB (que es el nivel de estimulo en el que |as personas empiezan
a sentir dolor), un nivel de ruido que se produce, por ejemplo,
durante un concierto de rock.

Nota: La informacion es recuperada de Blogspot (Blogspot, 2014).
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CONCLUSIONES SOBRE LA SITUACICN ACTUAL DE LA

'@,&EE?‘.

N _/

- e_»':' o

Las principales La contaminacdn
activdadies gonera 0N 835 LN probiema
doras de nudo Que requiene of
asmbiental $0n 080770 Conjurio do
peovecadss pot Insthuciones locales.
vohiculos de trans- provincialos y nacona-
porie, por ol mal uso ko5 para slaboear
do becinas, Ia taks plangs de Manojo
O manienkmiento de sostenbie o ruido.
lna unidadies, entre
otras fuenies

£l Incremento del trfico vehicular de estos Uitmos
AN0E COmanda ACCONES KANEVEEAS DAM & control
dol Bujo vehicular, tanto partioular como privedo,
como una reforma integral del transporte que haga
poalie una facalzackin amblertal mis eloctva.

§0@0
N /T

Es necesarnio que Se necesten
las municpaiida- NOMMAS que
3es Cistritales y disuadan las
provinciales AvIates
promacionen “ruidosas” y que
carmpafias ce reguien do manom
sensbizacodn a mks estricts fa
Ia castiadania omisadn do nidos.
SOl 1030 Cercs
de centros educak
Vo3 y 0o salud

Nota: para esta lectura es necesario acompafiarla de la imagen.

Actividades

Figura 24.

Actividades para la quinta lectura gamificada

1. Al revisar tanto la imagen como la lectura, e

Esclarecer el problema de la
contaminacion auditiva en las
ciudades del Pera.

Propiciar entendimiento del
problema auditivo y sus factores
en la capital de paises vecinos.

éstas es:

Examinar minuciosamente los
factores relacionados a la
generacion de ruido.

LK L N S %

Propiciar una comprension del
estado de contaminacién sonora
en la capital.

©
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T AW

A Efectos perniciosos.

3. De las conclusiones expuestas en la imagen sobre la contaminacion

sonora en Lima se deduce que:

T

La poblacién carece de una El aumento del trafico vehicular
conciencia clara sobre la gravedad ’ podria mejorar el ecosistema
de este problema. sonoro de la capital.

Al implementar una regulacién
contra el ruido se debe priorizar
solo la prevencion.

VAR

4. Segun la informacién que brindan la lectura y la imagen, es valido

sostener que la poblaciéon de Lima, en mayor medida:

LAY L2

Debe preocuparse mas por Veria comprometida su estado de
emplear el servicio de transporte salud si vive préxima a vias
publico capitalino. 7 congestionadas.

@
Vil r i X A R 4

proteccion a la exposicion de
ruidos incomodos

un ruido como el producido por
un concierto.

Ha desarrollado una cultura de O . Requiere cuidados al exponerse a

-1
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L oV
5. ¢Qué pasaria si el umbral superior de la audicion humana se
triplicara?

La exposicién a ruidos molestos Habria que replantear qué ruidos
dejaria ser un aspecto relacionado podrian vincularse a la
al bienestar. contaminacién sonora.

&,[’A"""' L N X &

B
Lima tendria que reexaminar la Los sonidos estridentes
mayor parte de sus politicas O desencadenarian un impacto

publicas sanitarias. favorable en los menores.

T Y AENAY
6. ;:Cémo se mide la intensidad de los distintos ruidos?

,' &4&%"’ : £

A Unidades de audio.

EV IR AR DT ST T T 7

Nota: la quinta actividad de gamificacion contiene 6 preguntas clave desarrolladas en Kahoot
sobre aspectos especificos de la figura 56, quinta lectura con gamificacion.
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Para la sexta sesion se trabajara con 2 lecturas.

Figura 25.

Lectura con gamificacion 6 (primera parte)

+ ¢ El mundo magico de la realidad virtual llegé a tu hogar esta Navidad?
Manentina Gotsis, profesora investigadora en la Division de Medios y
Juegos Interactivos de la Universidad del Sur de California, cree que
las familias con nifios pequefos deben ser especialmente cautelosas
con la realidad virtual, incluso si compraron el juego para adolescentes
o adultos jévenes.

* «Es casi imposible ensefarle algo brillante a un nifio pequefio y luego
decirle “no, t0 no puedes jugar con esto™, dijo. «Por lo tanto, los
padres deben decirle al hijo mayor que parte de su responsabilidad es
cuidar de sus hermanos menores, para ayudarlos a comprender que no
deben usarlo». Si llegaran a usarlo, agrega Gotsis, cuanto mas
pequerio es el nifio, mas corta debe ser la exposicion. «Es posible que
los nifios no sepan como comunicar que sienten alguna incomodidad,
como molestia visual 0 mareo por movimiento, entonces no se
recomienda una exposicion prolongadas=, dijo.

» «No me preocupa que los nifios usen la realidad virtual. Me preocupa
que los nifios usen cualquier medio sin supervision®, dijo Jeremy
Bailenson, director del Laboratorio de Interaccion Humano-Virual de
Stanford. «Los padres deben ser cuidadosos, activos y participativos,
porgue el medio RV es mas poderoso que los medios tradicionales.
CNN (2018).

« ¢La realidad virtual conlleva nesgos muy reales para la salud» en
Expansion.

Nota: La informacion es recuperada de Blogspot (Blogspot, 2014).
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Figura 26.

Lectura con gamificacion 6 (segunda parte)

LECTURA 6.2

* Bl miedo, la ansiedad y las dudas sobre el dolor que pueden
provocar determinados procedimientos son frecuentes en los
ninos gue acuden a un centro hospitalano. Con el fin de hacer
esta experiencia menos traumatica y mas llevadera, en las
urgencias pediatricas se esta incorporando el uso de gafas de
realidad virtual, que son dispositivos que proyectan imagenes
agradables, por ejemplo, de animales, y son muy sencillas de
colocar.

* En realidad, se trata de desviar la atencion de los nifios y
mantener su mente alejada mientras se les hacen las pruebas
necesarias o se aplican algunas técnicas en la consulta. En
concreto, sus objetivos son reducir el dolor en los
procedimientos y disminuir el miedo y la ansiedad.

* Mediante el uso de este dispositivo y otras medidas de tipo mas
personal, como la cercania y la empatia, se consigue una mejor
experiencia para los pequefios y sus familias. En opinion del
doctor Gonzalo Pin Arboledas, jefe del servicio de Pediatria del
Hospital Quirén Salud Valencia, «asi los nifios no sufren sin
necesidad, de manera que su recuerdo de la estancia en el
hospital deja de ser doloroso; mejoramos su estado de ansiedad
y. con ello, el de padres y familiares:».

* FPin, G. (2018). «Gafas de realidad virtual para nifios en
urgencias» en Tucanaldesalud es.

Nota: La informacion es recuperada de Blogspot (Blogspot, 2014).
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Actividades

Figura 27.

Actividades para la sexta actividad gamificada

1. Se considera que ambos textos presentan puntos de vista
divergentes acerca de:

P oo e
A Los perjuicios que causa ‘ Los mejores tratamientos de
depender de la realidad virtual. salud para nifios y adultos.

La conveniencia de utilizar la
realidad virtual en nifios.

A Efimera.

Debe usarse sin mayor Presenta problemas irreversibles
supervision siempre y cuando la tanto en jévenes como en adultos
exposicion sea ludica. mayores.

Genera molestias visuales en
todos los que la emplean, pero
ningln dano.

O
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4. Es compatible con el texto 6.2 aseverar que los nifos que acuden a
un centro hospitalario y se someten a la realidad virtual:

. Requeririan de la supervisiéon de Muestran una menor propension
sus padres para poderse atender. a sufrir algdn efecto traumatico.

Generan incertidumbre en torno a
los efectos secundarios
resultantes.

5. Al considerar el punto de vista del texto 6.2, si un nifio fuese a
terapia sin la ayuda de la realidad virtual:

Su umbral de dolor descenderia Podria experimentar una
significativamente. ansiedad incontrolable.

Demostraria la superfluidad de la
realidad virtual.

6. Segun la lectura 6.1 ;a los expertos les preocupa que los nifios usen la
realidad virtual con exceso de supervision?

Nota: la sexta actividad de gamificacion contiene 6 preguntas clave desarrolladas en Kahoot
sobre aspectos especificos de la figura 58 y 59, sexta lectura con gamificacién, primera y
segunda parte.
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5.10 Rubrica de evaluacioén

Para identificar el avance de la competencia lectora en el primero de Bachillerato

General Unificado con la propuesta de gamificacion se emplea la siguiente

rdbrica:

Tabla 41.

Rubrica de evaluacion del avance de la comprension lectora con la propuesta de

intervencion

Aspecto a Supera Cumple En proceso No cumple
valorar (5 puntos) (4 puntos) (3 puntos) (2 puntos)
Motivacion Los alumnos se Los alumnos se Los alumnos se Los  alumnos
motivan previay motivan previa y motivan previa y estan
posteriormente  posteriormente a la posteriormente a desmotivados.
a la clase es la clase, aunque no la clase, pero no
deseada. siempre sea la esladeseada.
deseada.
Gusto por la Los estudiantes Los alumnos creen Los alumnos Los  alumnos
lectura creen que la que la lectura y creen que la creen que la

lectura en otras actividades lectura en clases lectura en
clases es la son buenas no siempre es la clases no es la
mejor alternativas. mejor alternativa.  mejor opcion.
alternativa.

Aprendizaje El alumno Los alumnos El alumno ElI alumno no
aprende mas aprenden mejor aprende mejor aprueba el
por medio del coneljuegoporque con el juego aprendizaje
juego  porque crea, inventa y es porque crea € mediante el
crea, inventa, es proactivo. inventa, sin  juego.
proactivo y embargo, no es
solventa proactivo y
problematicas. tampoco

participa.

Destrezas El alumno El alumno domina Elalumno domina El alumno
domina destrezas destrezas domina
destrezas esenciales como esenciales como destrezas
esenciales hablar, escuchar y hablar, escuchary esenciales
como hablar, leer en un 70%. leer en un 50%. como hablar,
escuchar y leer escuchar y leer
en un 90%. menos del 50%.

Resultados El rendimiento Elrendimientoenla El rendimiento en El rendimiento

enlo en la academia academia del la academia del en la academia
académico del estudiante estudiante mejoré estudiante mejor6 del estudiante

mejoro de un 80
a 90%

de un 60 al 80%

de un 40 al 60%

no mejoro ni en
el 50% de ellos.

Nota: al culminar con las sesiones se plantea la evaluacion de 5 aspectos clave para identificar
los avances logrados con la intervencion propuesta por Tulcanaza (2022).
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COMPARATIVA DEL ALCANCE DE LA APLICACION DE LA PROPUESTA

Analisis con rubrica de evaluacion

Una vez implementada la propuesta de gamificacion se procedié con la
evaluacion de los resultados mediante la siguiente rabrica. Cabe sefialar que con
este instrumento también se evalud el nivel de competencia lectora que tenian

los estudiantes de los primeros niveles de Bachillerato previamente.

Tabla 42.
Evaluacion antes y después de la aplicacion de la propuesta
SIN USO DE LA CON
GAMIFICACION GAMIFICACION
Aspecto a valorar —_ —_
(7)) (%) n (7))
m v 2 2 ? @ £ 8
fe] o % c el o] g c
= S a2 a § S &a a
o o ) N o o o N
(o) NS o o w X o o
© Q 8 %. © Q % %-
o o O S o g o £
o IS o 3 e E £ 3
> = o © > S Q ©
n &) c o n (@) c o
L Z w p
Motivacion X X
Gusto por la lectura X X
Aprendizaje X X
Destrezas X X
Resultados en la X X

academia
Nota: se describen los cambios y mejoras alcanzadas en la competencia lectora de los alumnos
de primero de Bachillerato mediante la propuesta planteada por Tulcanaza (2022).

Con la rabrica de evaluacion se determino que, previo al uso de las estrategias
de gamificacion, el desarrollo de su competencia lectora se hallaba en proceso
ya que no se sentian motivados por actividades de lectura debido a la falta de
gusto que tenian por la misma. Por eso, no aprobaban el aprendizaje de esta
habilidad, sus destrezas esenciales como hablar, escuchar y leer eran inferiores

al 50%. y su desempefio en lo académico no era favorable.
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No obstante, al emplear las actividades gamificadas, se denot6 que los alumnos
se motivaban previa y posteriormente a la clase, aunque no siempre era la
deseada, también creyeron que la lectura y otras actividades son buenas
alternativas. Asimismo, el aprendizaje mejoré con el juego porque se animaron

a crear, inventar y ser proactivos.

Asi, los alumnos dominaron destrezas esenciales como hablar, escuchar y leer
en un 50% y consecuentemente su desempefio académico mejoro entre el 40 y
60%.

Anadlisis de calificaciones

Después de la aplicacién de la propuesta con actividades de gamificacion se
apreci6 el mejoramiento de los 167 alumnos del primer nivel de bachillerato de
l a Unidad Educat i,wWaanté ®iperiedo 2022 -F2023.r Gste 0
cambio positivo se evidencio en las calificaciones de los alumnos durante el
segundo quimestre, quienes incrementaron su calificacion global en 0,423

décimas.

Tabla 323.

Comparativa de calificaciones antes y después de la aplicaciéon de la propuesta

SIN GAMIFICACION CON GAMIFICACION
CURSO PRIMER QUIMESTRE SEGUNDO QUIMESTRE
1"A" 6,02 6,84
1"B" 6,47 6,98
1ct 6,37 6,56
1"D" 7,13 7,28
1"E" 6,58 6,96
1"F" 7,28 7,58
1"G" 7,32 7,92
1"H" 591 6,71
R 6,92 6,98
PROMEDIO GLOBAL 6,666666667 7,09

Nota: la tabla ofrece una descripcion precisa de los promedios alcanzados por los primeros
niveles de Bachillerato antes y después de aplicar la propuesta de gamificacién planteada por
Tulcanaza (2022) en beneficio de la competencia lectora.
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Como se aprecia en la tabla 79, en todos los paralelos hubo un logro importante
por lo cual el promedio global de los 9 paralelos pasé de 6,66 a 7,09. En sintesis,

la adopcién de la gamificacion asiste en el desarrollo de la competencia lectora.
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES
Conclusiones

1 La gamificacion contribuye en el desarrollo de la competencia de lectura
en los estudiantes, debido a que, el estudiante a través de juegos y el uso
de las Tic se genera un mayor interés y motivacion por la lectura en los
primeros afnos de Bachillerato General Unificado de la Unidad Educativa
AVicente Fierroo, camrb23n Tul c8n, periodo
1 Los docentes conocen la importancia de las Tic, pero en su praxis
pedagdgica pocos aplican la gamificacion como mecanismo de
instruccion para mejorar la comprension lectora.
1 Los estudiantes carecen de la capacidad para criticar los textos, no
comprenden facilmente la lectura y consecuentemente les resulta
complejo argumentar sobre lo leido. Esta situacién conlleva que no se
posean destrezas de comprension lectora.
1 Se aprecia la necesidad de aplicar la gamificacion para el logro de la
competencia de la lectura en los bloques curriculares, en el parcial del
segundo quimestre propuestos por el curriculo nacional 2016 en los
estudiantes primero de bachillerato de
Fierroo, af-a02Bectivo 2022

Recomendaciones

1 Alas autoridades de la institucion, abordar con frecuencia capacitaciones
con los docentes sobre la gamificacién en beneficio de la educacion. De
esta forma se aprovechard la apertura de los educadores a este tipo de
conocimiento y su valoracion al momento de desarrollar las competencias
lectoras en los educandos.

1 A los docentes, superar el miedo de afrontar los retos que plantea la
tecnologia y su constante avance que parece no tener fin. Al contrario,
deberian tomarlos como oportunidades para aprender y crear habilidades
digitales en beneficio de la educacion de sus estudiantes, particularmente

en la comprension lectora.
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1 Alas autoridades y docentes, asumir Su Compromiso por generar espacios
de aprendizaje que partan de la adopcién de la gamificacién en pro de
una educacion de calidad que conceda a los alumnos suplir con las
destrezas con criterio de desempefio propuestas por el sistema educativo
nacional para la asignatura de Lengua y Literatura que se imparte en el
Bachillerato General Unificado.
1 A las autoridades y docentes, considerar la propuesta planteada cuyo fin
primordial radica en desarrollar la competencia de lectura de los alumnos
que cursan el primero de Bachillerato General Unificado de la Unidad
Educativa AVicent 2ERP0RI.r oo, afYo lectivo
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ANEXOS

Anexo A. Designacion de tutor

\" 'o
e, e
UBE Educamos para

transformar el mundo

Memorando No. UPEC-UDT-2022-199M
Tulcdn, 25 de noviembre de 2022

PARA: MSc. CARLITOS ALBERTO GUANO CARDENAS
DOCENTE TUTOR

TULCANAZA VILLARREAL HUGO HERNANDO
ESTUDIANTE

ASUNTO:  Designacién de tutor

El presente tiene como finalidad informar que, el Consejo de Postgrado
en base alo establecido en el Reglamento de Titulaciéon e Incorporacion
de los Programas de Postgrado de la UPEC (Resolucidon N° 150-CSUP-
2019), Articulo 24 y, de acuerdo a lo dispuesto en la Resolucién No. 207-
CDP-2022, se procede a notificar que ha sido designado como Docente
examinador tutor, del trabagjo de Titulaciéon de la estudiante TULCANAZA
VILLARREAL HUGO HERNANDO con numero de cédula 0401135884; para
llevar a cabo las tutorias y acompanamientos en la realizacién del
Trabajo de Titulacién de la MAESTRIA EN EDUCACION, TECNOLOGIA EN
INNOVACION, con las directrices y lineamientos estipulados en los
Articulos 23 y 25 del reglamento en mencién.

Se solicita al docente examinador tutor, coordinar las tutorias y
acompanamiento en la realizacién del trabajo de investigacion y enviar
una carta de aceptacién dirigida al Consejo de Postgrado.

Particular gue comunico para los fines académicos pertinentes.

Atentamente,

S22
MSc. Gabriela Revelo
RESPONSABLE DE LA UNIDAD DE TITULACION DE POSGRADO
UNIVERSIDAD POLITECNICA ESTATAL DE CARCHI
“Educamos para fransformar el mundo”

(06) 2980837 - 2984435 Calle Antisana y Av. Universitaria info@upec.edu.ec www.upec.edu.ec
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Anexo B. Aceptacion de tutor

\°( A
Educamos para

transformar el mundo

Tulcdn, 5 de diciembre del 2022

Senores:

Consejo de Posgrado
Universidad Politécnica Estatal del Carchi

ASUNTO:  Aprobaciéon de tutor/a.

De mi consideracion:

En respuesta al memorando No. UPEC-UDT-2022-199M, donde se me notifica
que he sido designado como docente tutor del frabajo de titulacion de la/el
maestrante Hugo Hernando Tulcanaza Villarreal, manifiesto con agrado vy
complacencia que acepto la designacién y que me comprometo a orientar
de la mejor manera al estudiante en mencién para la consolidaciéon de su
formacién académica.

Atentamente,

Msc. Ca Cdrdenas
DOCENTE TUTOR

Cédigo UPEC-P13-S02-FT05; Version: 02; 07 de diciembre de 2021

(06) 2980837 - 2984435 Calle Antisana y Av. Universitaria info@upec.edu.ec www.upec.edu.ec
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Anexo C. Cronograma de trabajo

UNIVERSIDAD POLITECNICA ESTATAL DEL CARCHI A TH
(8
E
POSGRADO BTN
UNIDAD DE TITULACION S
CRONOGRAMA DEL TRABAJO DE TITULACION SGC-UPEC
Cdédigo UPEC-P09-507-CO1:Version: 03; 14 de abril de 2023
Tutor de TDT MSc. Carlitos Guano CC: 171001517-1 Correo: carlos.gua
Estudiante Tulcanaza VillarreaiHugo Hernando CC: 040113588-4 Cormeo; “Ee-Uanaza@upece
Tema: “La gamificacién para el desarrollo de la competencia lectora en el Primero de Bachillerato General
: Unificado”
2023
N° OBJETIVOS ACTIVIDADES mes 1 mes 2 mes 3 mes 4 mes 5 mes 6
112]3]4]1]2]3]4]; AlM2]3[4] 1V J2]3T4[ 1123
roblema, Mpotess o 1dea a
1 defender y objetivos de
investigacién.
2 Justificacidn
3 Antecedenfes
4 Marco fedrico
Enfoque metodolégico y tipo de
5 investigacion /Operacionalizacion
de variables
3 Meétodos
ISeN0 y vandacion e
7 instrumentos, de acuerdo al
enfoque de la investigacién.
8 Recoleccidn de informacidn
9 Andlisis de Tos resulfados
10 Discusidn
1
Propuesta (opcional)
12 Conclusiones
13 Recomendaciones
14 evision final
= = 5:-‘5.‘
Tulcanaza Villar&alHugo¥Hern&hdo 8 ji
Estudiante Tutor de TDT
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Anexo D. Oficio revision, evaluacion y validacion instrumentos de investigacion.

o

s UNIVERSIDAD POLITECNICA \
r—‘-\f_, el ‘ ‘
(P EC ESTATAL DEL CARCHI bty o

e e fransformar el munde

Tulcan, 20 de enero de 2022

MSc.

Carlitos Guano
DOCENTE DE LA UPEC
Presente. —

Yo, Hugo Hemando Tulcanaza Villarreal, con C.I. N°. 0401135884, estudiante de la
Maestria de Educacion, Tecnologia e Innovacion, | cohorte de la Universidad Politécnica Estatal
del Carchi, me dirijo a usted distinguido Doctor, deseandole éxitos en tan distinguidas funciones
que desempenia en benéfico de la educacion.

El motivo de la presente es para solicitarle muy comedidamente, su colaboracién dada su
experiencia en el érea tematica para la revision, evaiuacion y validacion del presente cuestionario
que sera aplicado en la realizacién del trabajo de investigacion titulado: “La gamificacién para
el desarrollo de la competencia lectora en el Primero de Bachillerato General
Unificado”. El cual sera presentado como trabajo de grado para optar al Titulo de Magister en
Educacién, Tecnologia e Innovacién, en mencionada Institucion de Educacion Superior.
Tomando en cuenta que la aplicacion de los instrumentos se realizara de manera presencial.

Formulacién del problema

Limitadas estrategias socioeconomicas impiden el fortalecimiento de la asociatividad como
politicas publicas del secor turistico en la provincia del Carchi

Los objetivos del estudio son:
Objetivo General

1.4.1. Objetivo General

Analizar la herramienta de la gamificacion y su contribucién para el desarrollo de la competencia
lectora en los Primeros Afios de Bachillerato General Unificado de la Unidad Educativa “Vicente
Fierro” del cantén Tulcén, afio lectivo 2022-2023.

1.4.2. Objetivos Especificos

¢ Identificar a nivel de la praxis pedagogica docente el uso TIC para el desarrolio de la
competencia lectora en los Primeros Afios de Bachillerato General Unificado de la
Unidad Educativa “Vicente Fierro” del cantén Tulcan, afio lectivo 2022-2023.

e Determinar el nivel de desarrolio de destrezas con criterio de desemperio del area de
lengua y literatura en los estudiantes del Primer Afio de Bachillerato de la Unidad
Educativa “Vicente Fierro”.
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e Aplicar la gamificacién para el desarrollo de la competencia lectora en los bloques
curriculares, propuestos por el curriculo nacional 2016 en los estudiantes Primero de
Bachillerato de la Unidad Educativa “Vicente Fierro”, afio lectivo 2022- 2023.

AUTORA: Hugo Hernando Tulcanaza Villarreal

TUTOR: MSc. Carlitos Guano

Atentamente,

Hugof canaza Villarreal

c. i. 0401135884
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Tulcan, 20 de enero de 2022

MSc.

Ximena Penafiel

DOCENTE DE LA UNIDAD EDUCATIVA CRISTO REY
Presente. —

Yo, Hugo Hemando Tulcanaza Villarreal, con C.I. N°. 0401135884, estudiante de la
Maestria de Educacion, Tecnologia e Innovacién, | cohorte de la Universidad Politécnica Estatal
del Carchi, me dirijo a usted distinguido Doctor, deseandole éxitos en tan distinguidas funciones
que desempenia en benéfico de la educacion.

El motivo de la presente es para solicitarle muy comedidamente, su colaboracién dada su
experiencia en el area tematica para la revision, evaluacion y validacion del presente cuestionario
que sera aplicado en la realizacion del trabajo de investigacion titulado: “La gamificaciéon para
el desarrollo de la competencia lectora en el Primero de Bachillerato General
Unificado”. El cual sera presentado como trabajo de grado para optar al Titulo de Magister en
Educacién, Tecnologia e Innovaciéon, en mencionada Institucion de Educacion Superior.
Tomando en cuenta que la aplicacion de los instrumentos se realizara de manera presencial.

Formulacién del problema

Limitadas estrategias socioeconomicas impiden el fortalecimiento de la asociatividad como
politicas publicas del secor turistico en la provincia del Carchi

Los objetivos del estudio son:
Objetivo General

1.4.1. Objetivo General

Analizar la herramienta de la gamificacion y su contribucion para el desarrollo de la competencia
lectora en los Primeros Afios de Bachillerato General Unificado de la Unidad Educativa “Vicente
Fierro” del cantén Tulcan, afio lectivo 2022-2023.

1.4.2. Objetivos Especificos

e Identificar a nivel de la praxis pedagoégica docente el uso TIC para el desarrollo de la
competencia lectora en los Primeros Afos de Bachillerato General Unificado de la
Unidad Educativa “Vicente Fierro” del cantéon Tulcén, afo lectivo 2022-2023.

e Determinar el nivel de desarrollo de destrezas con criterio de desempefio del area de
lengua vy literatura en los estudiantes del Primer Afio de Bachillerato de la Unidad
Educativa “Vicente Fierro”.
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* Aplicar la gamificacién para el desarrollo de la competencia lectora en los bloques
curriculares, propuestos por el curriculo nacional 2016 en los estudiantes Primero de
Bachillerato de la Unidad Educativa “Vicente Fierro®, afio lectivo 2022- 2023.

AUTORA: Hugo Hernando Tulcanaza Villarreal

TUTOR: MSc. Carlitos Guano

Atentamente,

Hugo Tulcanaza Villarreal

c. i. 0401135884
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