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VL. RESUMEN EJECUTIVO EN ESPANOL

El presente proyecto de investigacion se lo desarrolld en la Unidad
Educativa Maria Auxiliadora “Caluma” perteneciente a la provincia de Bolivar,
donde ha sido elaborado para solventar las dificultades en cuanto en los proceso
1éxicos, semdnticos y la relacion directa con la lectura y escritura que tienen cada
uno de los estudiantes de Quinto Afio de Educaciéon General Bésica, quienes por
muchas razones no han conseguido mejorar las habilidades cognitivas y
lingiiisticas, convirtiéndose de esa manera una problemética compleja a largo del
tiempo que impide la adquisicién de los contenidos y un aprendizaje normal con
los demads afios de escolaridad, por tal motivo surge la necesidad de fomentar la
comprension lectora a nivel literal, mediante el uso de una nueva metodologia de
enseflanza — aprendizaje como es la gamificacion, ya que estd permitird trasladar
la ensenanza — aprendizaje a través de los juegos en el ambito educativo, con el
unico fin de aumentar mejores resultados, donde los estudiantes podrén jugar de
manera online consiguiendo acumulacién de puntos, escalando niveles, obtencion

de premios, regalos, clasificaciones, desafios, misiones o retos.

Con esta técnica de ensefianza cada estudiante se convierte protagonista de
su propio aprendizaje, debido a que los nifios les gusta jugar y de esa manera los
estudiantes se sienten mas comodos jugando y a la vez aprendiendo de una

manera muy dindmica e interactiva.

La metodologia de investigacion aplicada en este proyecto fue de enfoque
cualitativo, ya que ha permitido recompilar procesos y actividades que ayuden en
el aprendizaje, de la misma manera se utilizé la investigacion descriptiva,
exploratoria y documental, ya que a través de ellos permitié realizar el estudio
acerca del tema o problema de investigacién, sin embargo, se aplicd también los
métodos inductivo y deductivo para fundamentar los temas de la gamificacién en
el dmbito educativo; ademds se aplicé las técnicas e instrumentos de la
investigacion como la de observacion, encuesta y la entrevista, permitiendo
obtener toda la informacién posible dentro de la Unidad Educativa mencionada

anteriormente. Finalmente, la propuesta incluye la aplicacién de la técnica de la



gamificacion para mejorar los niveles de aprendizaje de los estudiantes

permitiendo fortalecer los conocimientos en la lectura comprensiva a nivel literal.

Palabras clave: Gamificacion, Lectura, Ensefianza, Educacion, Juegos.



VII. EXECUTIVE SUMMARY IN SPANISH

This research project was developed in the Maria Auxiliadora Educational
Unit "Caluma" belonging to the province of Bolivar, where it has been developed
to solve the difficulties regarding the lexical and semantic processes and the direct
relationship with reading and writing that have each of the Fifth Year students of
Basic General Education, who for many reasons have not managed to improve
cognitive and linguistic skills, thus becoming a complex problem over time that
prevents the acquisition of content and normal learning with the other years of
schooling, for this reason the need arises to promote reading comprehension at a
literal level, through the use of a new teaching-learning methodology such as
gamification, since it will allow transferring teaching-learning through games in
the educational field, with the sole purpose of increasing better results, where
students are Students will be able to play online, accumulating points, climbing
levels, obtaining prizes, gifts, rankings, challenges, missions or challenges. With
this teaching technique, each student becomes the protagonist of their own
learning, because children like to play and, in this way, students feel more
comfortable playing and at the same time learning in a very dynamic and
interactive way. The research methodology applied in this project was of a
qualitative approach, since it has allowed to recompile processes and activities
that help in learning, in the same way descriptive, exploratory and documentary
research was used, since through them it allowed to carry out the study about the
topic or research problem, however, inductive and deductive methods were also
applied to support the issues of gamification in the educational field; In addition,
the techniques and instruments of research such as observation, survey and
interview were applied, allowing all possible information to be obtained within
the Educational Unit mentioned above. Finally, the proposal includes the
application of the gamification technique to improve the learning levels of the
students, allowing them to strengthen their knowledge in reading comprehension

at a literal level.

Keywords: Gamification, Reading, Teaching, Education, Games.



VII. INTRODUCCION

La educaciéon es un proceso a través de la cual los seres humanos
adquieren los conocimientos, asi como las habilidades, valores, disciplinas,
creencias entre otros. Ya que el proceso educativo se da a través de la

investigacion, opiniones, argumentaciones, la narracion el debate y la ensefianza.

Como menciona (Chimbolema, 2020) “La educacion es un derecho
universal establecida en la Constitucion de la Reptblica del Ecuador (Art. 26). La
Norma Suprema dispone que la educacién es un derecho de las personas a lo largo
de su vida y un deber obligatorio e inexcusable del Estado ecuatoriano que:
“Constituye un area prioritaria de la politica ptblica y de la inversion estatal,
garantia de la igualdad e inclusion social y condicién indispensable para el buen

vivir”,

Como cita el autor (SILVIA, 2020) “que la falta de fluidez en palabras mas
complejas, la lectura”. Los problemas de ensefianza — aprendizaje relacionado a la
lectura comprensiva a nivel literal, han afectado todos los dias, donde exigen al
docente tomar decisiones oportunas, orientada a resolver la problemadtica, que
causa conflictos e impidiendo la adquisicién de los contenidos impartidos por el

docente.

Donde los estudiantes no logran consolidar su aprendizaje en el proceso de
la lectura comprensiva, a mds de ellos se observa la falta de interés por el estudio
y el cumplimiento de las actividades pedagdgicas enviadas por el docente,
actividades que no atraen al alumno y muchas veces es por la metodologia
inapropiada que se ejecuta en el proceso educativo; todas estas razones preocupan
a los docentes y que puede ser cambiado a una nueva técnica que mejore el nivel
de conocimientos en cuanto a la dificulta en procesos léxicos, semdanticos y la

relacion directa con la escritura.

Es por ese motivo que surge la necesidad de convertir el proceso
tradicional de ensefianza a través de actividades como la gamificacion, que

fomente el entusiasmo y la curiosidad de cada uno de los estudiantes, con el uso
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de los juegos educativos en el aula y de esa forma los alumnos puedan aprender

una manera dindmica y entretenida.

De acuerdo al autor (Tiching, 2018) menciona que “Gamificar la lectura
consiste en aplicar las técnicas y estrategias propias del juego para promover a los

alumnos el gusto y el placer por leer.”

En base al autor (Ramirez J. L., 2014) indica que "Gamificar es aplicar
estrategias (pensamientos y mecdnicas) de juegos en contextos no jugables, ajenos

a los juegos, con el fin de que las personas adopten ciertos comportamientos".

La gamificacién en el aula puede aplicarse perfectamente al dmbito de la
lectura, promoviendo actividades y experiencias que garanticen a los estudiantes a
desarrollar y mantener siempre las précticas lectoras, con una mayor capacidad
critica o de expresion. Para gamificar la lectura en clase hay que tomar en cuenta
algunas reglas propias del juego, para de esa forma conseguir la motivacién por la

lectura en los estudiantes.

La problematica de esta investigacion se centra en la siguiente interrogante
(Coémo la gamificacién ayudard a mejorar el nivel de aprendizaje en la lectura
comprensiva? Con el afan de dar respuesta a esta pregunta se realizo la busqueda
de la informacion para su respectivo estudio. El objetivo de esta investigacion es
analizar las técnicas de aprendizaje con la finalidad de aumentar el rendimiento en

los procesos 1éxicos, semdnticos y su relacion con la lectura y escritura.

En base a esta investigacion se encuentra detallada por cuatro capitulos. El
capitulo I hace referencia al marco tedrico, en ella detallamos la base tedrica del
contexto del estudio de la investigacion, ademds se plasmé la informacion
bibliogréfica sustentada por varios autores, asi como también la base legal para

esta investigacion.

Mientras que en el capitulo II se ubicé el marco metodoldgico, donde se
menciond los métodos, la técnica y los instrumentos de la investigacion para su

respectiva recopilacion de datos.
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Y en el capitulo III se realiz6 el andlisis de e interpretacion de los
resultados en base a los resultados adquiridos mediante los instrumentos y
técnicas de la investigacion. Por ultimo, en el capitulo IV se refiere a la propuesta
de la investigacion a desarrollar como una posible solucién a la problemadtica. Con
la finalidad de beneficiar y aportar a la educacién de la comunidad Educativa

Maria Auxiliadora “Caluma”.

1. TEMA:

LA GAMIFICACION COMO ESTRATEGIA DIDACTICA PARA EL
FORTALECIMIENTO DE LA LECTURA COMPRENSIVA A NIVEL
LITERAL, EN LOS ESTUDIANTES DE QUINTO ANO DE EGB DE LA
UNIDAD EDUCATIVA “MARIA AUXILIADORA” DE LA CIUDAD DE
CALUMA, PROVINCIA BOLIVAR. PERIODO 2021 A 2022.

12



2. ANTECEDENTES

De acuerdo al Autor (Hernando, 2018) manifiesta que “En el siglo XVII
surge el pensamiento pedagdégico moderno donde el juego es el elemento
educativo que facilita el aprendizaje en el drea de la lengua y literatura, ya que es
un instrumento pedagdgico impuesto con fuerza entre los pensadores de esa
época”. Hernando en base a la teoria del pensamiento pedagodgico buscaba un
sistema educativo ttil y agradable, que permita en el estudiante el desarrollo de la
competencia de la comunicacion lingiifstica, la competencia digital y la
competencia de aprender a aprender mejorando de esa forma el proceso de la

lectura comprensiva a nivel literal.

Segin (Sanchez J. C., 2020) indica que “debido a la utilizacién de los
videos juegos, se plasmé un punto muy importante a favor de la educacién como
es el caso de la gamificacion educativa, donde los estudiantes aprenden sus
contenidos a través del uso de los juegos educativos desde cualquier lugar, ya sea

en el centro educativo o en el hogar”.

De acuerdo al autor (Tiching, 2018) indica que, los videos juegos han
pasado de ser algo presencial y fisico a algo virtual, con la llegada de los juegos
virtuales, es de extrafiarse de ver a muchos de los nifios, adolescentes, jovenes e
incluso adultos mayores jugando en los parques o reuniéndose de forma presencial
para jugar como se hacia en una época pasada; esto ha conllevado a una evoluciéon
de manera muy eficaz en el proceso educativo, sobre todo en la ensefianza de la
lectura comprensiva a nivel literal que hoy son muy utilizadas en las escuelas o
Unidades Educativas. La Unidad Educativa Maria Auxiliadora “Caluma” desde
muchos atrés, no realiza ningtn tipo de ensefianza mediante juegos educativos y

mucho menos la aplicacién de la gamificacion.

A nivel nacional, con estos antecedentes y las posibles problemadtica que se
encuentra latente en las aulas de las clases ecuatorianas, surge por parte del
Ministerio de Educacion del Ecuador (MINEDUC), la creaciéon de programas o
proyectos como “Yo leo”, “El plan lector”, “Fiesta de la lectura”, que buscan

principalmente impulsar el mejoramiento de la lectura en los estudiantes, con lo

13



que ademds promueve la importancia de la comprensién lectora, la misma que ha
provocado graves conflictos académicos de los estudiantes en sus diferentes
cursos y niveles educativos académicos, no solo en el 4mbito nacional, sino local

y particularmente en las instituciones educativas de nuestro cantén Caluma.

Para finalizar, a nivel local se ha investigado varias informaciones
relacionadas a la lectura comprensiva mediante la utilizacion de la gamificacion,
como en tesis de pregrado y posgrado. Las mismas que se encuentran disponibles
en los repositorios de archivos de las distintas universidades del Ecuador y fuera

de ella.
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3. PROBLEMA
3.1. Descripcion del problema

El presente trabajo de investigacién se centra en los estudiantes de
quinto afo EGB de la Unidad Educativa “Maria Auxiliadora” Caluma, donde se
pudo observar que la mayoria de los estudiantes tienen dificultades en el proceso
de enseflanza — aprendizaje en cuanto a la lectura compresiva a nivel literal, y esto

ha perjudicado el bajo rendimiento en cada uno de los estudiantes.

Ademas, con la educacion virtual que nos encontramos actualmente, ha
permitido que exista un déficit de comprension lectora y por ende se ha convertido

en un factor determinante en el progreso académico de los estudiantes.

Ademds, es muy importante mencionar, que el bajo nivel de
comprension lectora a nivel literal en los estudiantes de quinto afio EGB, puede
traer varios efectos que generan un bajo rendimiento académico, tomando en
cuenta que diariamente se trabaja de forma virtual y con textos digitales,
convirtiéndose en una dificultad para los estudiantes que no comprenden lo que

leen.

Otro efecto que se evidencia, es el rechazo y actitud negativa hacia la
lectura de cualquier texto, en vista de que los estudiantes no les gustan leer, y por
ende es muy necesario utilizar nuevas técnicas de aprendizaje, donde el estudiante
se sienta comodo y pueda aprender a través del uso de los juegos virtuales, que

son de gran utilidad en este pleno siglo XXI.
3.2. Formulacion del problema

(Cémo incide la gamificacibon como estrategia diddctica para el
fortalecimiento de la lectura a nivel literal en los estudiantes de quinto afio de

EGB, de la Unidad Educativa “Maria Auxiliadora” Caluma?
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4. JUSTIFICACION

El presente trabajo de mi tema de investigacion, sobre LA
GAMIFICACION COMO ESTRATEGIA DIDACTICA PARA EL
FORTALECIMIENTO DE LA LECTURA COMPRENSIVA A NIVEL
LITERAL, tiene como finalidad dar solucién a la problematica existente EN LOS
ESTUDIANTES DE QUINTO ANO DE EGB, DE LA UNIDAD EDUCATIVA
“MARIA AUXILIADORA”, lo que permitird identificar como los estudiantes
leeran de manera fluida, para ser capaces de comprender aquello que leen; esta
problematica afecta directamente en los procesos léxico, semdntico y su relacion

directamente con la lectura y escritura.

Es importante mi trabajo ya que se podrd observar que los efectos o
consecuencias que tienen los estudiantes con dificultad de la comprension lectora
es: la falta de memoria, el interés en la lectura, la clase tradicional entre otros, lo
que afecta el bajo nivel del rendimiento académico en los estudiantes, tomando en
consideracion que diariamente se trabaja en clase con textos, convirtiéndose en el
rechazo total y actitud negativa hacia el proceso de la lectura de cualquier texto al

igual que una falta de motivacién e interés. Como afirma (Jiménez, 2021)

Por tanto, este trabajo de investigacién es de suma importancia, porque
permitird romper las barreras de la clase tradicional que se viene dando desde hace
tiempos atrds, mediante la aplicacion de la gamificacion, donde el estudiante
podrd aprender mediante los juegos educativos que serdn impartidas por el
docente de una manera muy dindmica y entretenida en los estudiantes de Quinto

ano EGB de la Unidad Educativa Maria Auxiliadora “Caluma”.

Es necesario realizar esta investigacion que serd analizada por los
docentes de la Unidad Educativa Maria Auxiliadora “Caluma” quienes destinaran
tiempo a la lectura”, ante esta situacidn es preciso que el docente asuma la
responsabilidad y el compromiso de ayudar a sus estudiantes a mejorar esta
situacion, mediante la aplicacion de nuevas estrategias con las que se logre captar

su atencion y los lleve hacia un aprendizaje significativo de la lectura.

16



Es de interés social promover en los estudiantes, desde edades tempranas,
la activaciéon de conocimientos previos, la lectura de diferentes textos y el
aumento de vocabulario, mediante la técnica de aprendizaje de la gamificacion,
donde los estudiantes podrdn aprender a través del uso de los juegos virtuales de
una manera muy dindmica, entretenida y sobre todo muy divertida, donde el

estudiante es protagonista de su propio aprendizaje.

Es factible mi trabajo ya que servird de mucho para la Unidad Educativa
Maria Auxiliadora “Caluma”. Donde el estudiante pueda aprender sin ningin
problema a leer, con la Unica finalidad de incrementar el nivel de la lectura a nivel

literal.
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5. OBJETIVOS
5.1.  Objetivo General

Determinar la gamificacion como estrategia diddctica para el
fortalecimiento de la lectura comprensiva a nivel literal, en los estudiantes de
Quinto Afio de Educacion General Basica de la Unidad Educativa “Maria

Auxiliadora” Caluma.
5.2. Objetivos Especificos

e OEl. Diagnosticar la gamificacién como estrategia diddctica para el
fortalecimiento de la lectura comprensiva a nivel literal, en los estudiantes

de quinto ano de EGB.

e OE2. Aplicar la gamificacién para el fortalecimiento de la lectura

comprensiva a nivel literal,

e OE3. Disenar actividades didécticas utilizando la gamificacion, para

incrementar el nivel de aprendizaje de la lectura comprensiva.
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CAPITULO I
6. MARCO TEORICO
6.1. TEORIA CIENTIFICA

Las variables que se han establecido en el presente trabajo de investigacién acerca
de la Gamificacion como estrategia didactica para el fortalecimiento de la Lectura
Comprensiva a Nivel Literal, en los estudiantes de Quinto Afio de EGB de la
Unidad Educativa “Maria Auxiliadora” Caluma, son el punto de partida, para la

investigacion.
Gamificacion

La palabra gamificacion sale a la luz gracias a Nick Pelling en el afio 2002 quien
da a conocer las ideas de tomar caracteristicas del juego dentro de un entorno de
aprendizaje serio, manifiesta la idea de desarrollar una interfaz de usuario para la
realizacion de transacciones electronicas agradables y rdpidas para los usuarios

(Cornella, Estebanell, & Brusi, 2020)

En esta misma linea para (Werbach & Hunte, 2013) “la gamificacion consiste en
el uso de elementos de juego y de técnicas del disefio de juegos en contenidos
ajenos al juego” (p.13), donde ya se comienza a orientar este tipo de estrategias a
entornos relacionados a la educacién, pero que conlleve las caracteristicas propias

del juego donde el usuario se sienta atraido a desarrollar estas actividades ludicas.

La gamificacion consiste en diseflar experiencias de aprendizaje para que sean
vividas como un juego, esta definicién plasma la importancia de la gamificacion y
en consecuencia de ello, los docentes desarrollen estrategias con objetivos e ideas

paraque conlleven a la adquisicién de conocimientos a través del juego.

En este sentido la gamificacion permite el disefio de experiencias de aprendizaje a
través de la metodologia del juego en la resolucion de problemas y el fomento del
aprendizaje significativo, lo que favorece un mayor empoderamiento de los

estudiantes en su proceso de adquisicién de conocimientos, es decir favorece un
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aprendizaje activo, donde el estudiante toma un rol protagénico en el proceso de

ensefanza y aprendizaje
Elementos parte de la gamificacion

Al desarrollar entornos gamificados es necesario que quien vaya a disefiar
recursos didacticos de este tipo tome en cuenta aspectos de vital importancia para

que se logre los objetivos planteados dentro de la gamificacién. (Elaish, 2021)
Los principales elementos son:

Diversion: Uno de los aspectos indispensables para desarrollar recursos
didicticos que tengan como finalidad la gamificaciéon es tener en cuenta la
diversion como elemento transversal del mismo. Ya que lo que diferencia a la
gamificacion de otras formas de aprendizaje es que el usuario se divierte mientras
aprende y este factor los hace tan llamativo a interesante para cualquier estudiante

ya que lo ve como una manera entretenida de aprender y no como algo tedioso.

Motivacion: La gamificacion debe promover la motivacion en los estudiantes ya
que este es un factor clave el tener estudiantes motivados, ya que aprenden de
mejor manera y se mantienen por mucho mds tiempo enganchados con sus
actividades académicas, entonces la gamificacion debe propender en su disefio la

motivacion como factor decisor.

Narrativa: Un factor comin dentro de las actividades gamificadas es que
empiezan con una narrativa que busca orientar a los estudiantes y ubicarlos en el
contexto de lo que deben realizar dentro de la actividad, la narrativa debe ser
clara, pausada y ubicar al estudiante en el contexto del juego para que tenga claro
como se va a desarrollar las actividades dentro del juego. Dentro de la narrativa se

debe explicar el inicio, nudo y desenlace del juego.

Emociones: Dentro de una actividad gamificada las emociones juegan un papel
importante ya que es una de las caracteristicas que hace que un usuario se
enganche con este tipo de actividades, esta es una caracteristica que hace que los
juegos sean tan agradables para los usuarios, como lo menciona (McGonigal,

2013) el juego genera emociones como: curiosidad, creatividad, sorpresa, alivio,
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alegria, satisfaccion, orgullo, asombro y amor por mencionar emociones que

aportan a que el juego sea tan agradable para los usuarios.

Tecnologia: Dentro de las actividades de gamificacion la tecnologia juega un
papel importante a la hora de desarrollar estos recursos, ya que a través de ella se
generan distintos tipos de juegos que estdn orientados a los estudiantes, sin
embargo, no solo la tecnologia es importante sino la trama, el tipo de juego la
calidad del mismo y otros factores, por lo que la tecnologia si es importante pero

no lo es todo a la hora de desarrollar gamificacion.

(Nufez, 2009) manifiesta que la existencia de componentes que hacen que un
estudiante se sienta motivado: el primero se relaciona con motivos, propdsitos o
razones que hace que un estudiante realice tal o cual actividad; el segundo es de
expectativa, engloba las percepciones y creencias individuales sobre la capacidad
para realizar una tarea, y el tercero es afectivo que engloba los sentimientos,
emociones y, en general, las reacciones afectivas que produce la realizacion de

una actividad.

Segtin nos indica (Gallardo, 2020) que actualmente, observar como los nifios y
jovenes completan un afio escolar sin formar buenos hébitos de lectura ignora los
grandes beneficios que trae la lectura, como el desarrollo de la alfabetizacion. Las
habilidades del lenguaje oral y escrito son comunes, sin embargo, leer el proceso
es una simple busqueda de informacion. Con el uso habitual de materiales y
fuentes no generando mayores expectativas en los estudiantes, teniendo en cuenta
lo anterior, la necesidad de crear en los estudiantes el amor por la lectura, a través
de nuevas estrategias, como la gamificacién, donde el juego es la principal
actividad que motiva, despierta curiosidad y dirige a los nifios a un proceso de

lectura apropiado.

La gamificacién es una gran propuesta educativa que intenta solucionar los
problemas de aprendizaje de los estudiantes de quinto afio EGB de la Unidad
Educativa “Maria Auxiliadora” Caluma, que se encuentran desmotivados, muchas
veces no alcanzan el nivel minimo de aprendizaje en lectura, es una propuesta que

incluye elementos bdsicos para el aprendizaje de los estudiantes como el juego, la
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participacion. y el aprendizaje independiente, sin embargo, para que los docentes
logren el éxito deseado, deben definir sus objetivos en lo que respecta a la
gamificacion en sus aulas, y aunque puede haber algunas desventajas permitidas,
pero pueden tener en cuenta la motivacion y el cambio de actitud que se necesita

para implementar una nueva situacion de aprendizaje.
Caracteristicas de la gamificacion

En vista de lo anterior el autor (Magafia, 2021), y para una implementacién real de
un sistema gamificado, es necesario conocer en detalle cada elemento de

gamificacion, que se muestra a continuacion:

e La dindmica de la estructura del juego, por ejemplo, si se trata de
clasificaciones, regalos, competencias, recompensas, logros y niveles.

e Mecénica se refiere al proceso o forma mediante la cual se desarrollard un
juego, por ejemplo, por puntos, desafios, niveles, calificaciones y premios.

e Los componentes estdn asociados con recursos tangibles tal como son:

premios, trofeos, y fotos de perfil.

Los pasos mencionados anteriormente son muy importantes para el disefio de un
juego aplicado en el &mbito de la educacion, donde se considera que cada uno de
sus componentes permitird una transformacion real del proceso de ensefianza a la
lectura, asi como los procesos léxicos y semdnticos. Permitirdn que el estudiante
se integre a esta nueva forma de aprender con un compromiso real, donde el

aprendizaje se hace por diversién y no por obligacion.
Tipos de gamificacion y de jugadores

Como se ha mencionado la gamificacién consiste en trasladar las caracteristicas
del juego a las actividades lddicas para desarrollar mayor motivacién en los
estudiantes y por ende conseguir mejores resultados académicos. Ante tales
circunstancias se evidencian los siguientes tipos de gamificacion (Korflesch,

2021)

* Superficial: es un tipo de gamificaciéon que reduce a la entrega de puntos,

insignias y tabla de clasificaciones, pero que como caracteristica no se puede
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mantener en el transcurso del tiempo, mds bien se la utiliza para aspectos

puntuales en momentos especificos.

* Profunda: Es un tipo de gamificacion que permite en los estudiantes adquirir un
aprendizaje o modificar una conducta a largo plazo, dada a través de un contexto

para llegar a un entendimiento intrinseco.

Dentro de los procesos educativos el tipo de gamificacién utilizada de forma
comun es la superficial. Esta regularidad se justifica porque este tipo permite
desarrollar actividades lddicas a través del juego en momentos especificos y bajo

finalidades puntuales que el docente decide desarrollar en su aula de clase.

De acuerdo al modelo propuesto por (Bartle, 2004) existen algunos tipos de
jugadores seglin sus caracteristicas y motivacion que se clasifican en los
siguientes: Killers, Achievers, Explorers y Socializers, cada uno de ellos con

ciertas caracteristicas que los diferencia de los demas.
Herramientas que maneja la gamificacion

Segun el autor (Luisa, 2021) menciona que estas aplicaciones sirven para crear
contenidos de educacién para que nuestros estudiantes aprendan de manera muy

divertida y dindmica, entre ellas son:

Kahoot: como indica (Luisa, 2021), Es una herramienta educativa de
gamificacion mads utilizado con el uso de los videos desde YouTube, donde
permite al docente la realizacién de la curacion de contenidos para la ensefanza —
aprendizaje en especial para la asignatura del area de Lengua y Literatura. Donde
los estudiantes juegan con mucha facilidad y una de las ventajas es que el
desarrollador no necesita muchos conocimientos digitales para la creacioén del

juego educativo.

Genially: de acuerdo al autor (Luisa, 2021) menciona que es un software que
permite realizar los juegos educativos de cualquier asignatura en el Internet y goza

de una gran variedad de plantillas, donde puede ser usada como para la creacién
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de: Infografias, presentaciones, tarjetas, y juegos didacticos muy entretenidos, y

este software educativo puede ser utilizado por cualquier usuario.

Quizizz: como plantea (Tiching, 2018), donde indica que es una herramienta que
permite el desarrollo y la creacién de juegos educativos y es totalmente gratuito,
sirve para realizar competencias o concursos basados en una gran cantidad de
cuestionarios que suponen retos individuales y grupales. Esta herramienta

desarrolla la habilidad motora y la comprension de la lectura a nivel literal.

Socrative: y por dltimo es este juego podrds usar computadores o cualquier
dispositivo mdvil, para gamificar un cuestionario con un tiempo limitado y un
ranking de resultados; donde pueden los estudiantes verificar el nivel que han

alcanzado con cada uno de los estudiantes.
La gamificacion en el proceso de la lectura

En base al autor (Sanchez J. C., 2020), indica que con todos estos enfoques se
busca mejorar la situacién, con una propuesta diddctica poco conocida y aplicada
en los grados de primaria, pero que se considera que brinda mejores resultados en
el desarrollo de los estudiantes, los nuevos entornos de aprendizaje, como
componentes bdsicos de la gamificacion, podran promover la lectura en los
estudiantes de quinto afio de EGB de la Unidad Educativa “Maria Auxiliadora”

Caluma.

Mediante la gamificaciéon en el proceso de la lectura permitird brindar un
aprendizaje mads significativo en los estudiantes de quinto afio EGB, se involucran
mas en el desempefio de las tareas, se fomenta la colaboracion, se crea un

aprendizaje mas autbnomo.

Con independencia del tipo proceso de gamificacion que se vaya a desarrollar es
bueno que se genere un conjunto de pasos y procesos sistematicos que se deberan

seguir para conseguir un elemento lidico de calidad. (Pujola, 2021)

Momentos de la gamificacién
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Primer momento: De manera inicial cuando se piensa desarrollar un proceso de
gamificacion es necesario que el docente establezca los objetivos que pretende
alcanzar, esto permite que el docente identifique que actividades concretas es
necesario desarrollar y que capacidades piensa conseguir en los estudiantes a lo

largo de la actividad académica (Barros & Lorenzo, 2016)

Segundo momento: Aqui el docente debe determinar percepciones de los
estudiantes en torno al juego y que tipos de caracteristicas serian idoneas para este
grupo de estudiantes por lo que es recomendable desarrollar preguntas a los
estudiantes como: ;Qué les gusta?, ;Qué no les gusta?, ;Qué esperan encontrar
dentro del juego?, estas preguntas permiten que el docente tenga una
aproximacion a conocer que motivaciones € intereses tienen los estudiantes para
en base de dichos criterios desarrollar actividades acorde a sus necesidades
motivacionales. Con los datos que se obtengan dentro de este segundo momento
el docente puede determinar qué tipos de jugadores desarrollar para sus

estudiantes.

Tercer momento: es el momento donde se desarrolla la gamificacién de forma
concreta, es aqui donde se seleccionas elementos y disefios que constituyen la
gamificacion y dentro del mismo se toma en cuenta dindmicas, mecdnicas y
componentes que integraran la gamificacién. Es aqui donde debe primar la
creatividad de los docentes en el desarrollo de dindmicas llamativas, motivadora y
que enlacen al estudiante, de tal manera la gamificacién que no sea mondtono y
que se presente de forma dindmica, interactiva y siempre mantenga a la

expectativa al estudiante.
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DEFINICION DE ESTRATEGIAS DIDACTICAS

(Colom, Salinas, & Sureda, 1998)utilizaron el concepto de estrategia
did4ctica como una instancia que acoge tanto métodos, como medios y técnicas,
considerando que el concepto proporcionaba mayor flexibilidad y utilidad en el

proceso didactico.

Para (Tobdn, 2010)las estrategias didacticas son “un conjunto de acciones
que se proyectan y se ponen en marcha de forma ordenada para alcanzar un
determinado propdsito”, por ello, en el campo pedagogico especifica que se trata

de un “plan de accion que pone en marcha el docente para lograr los aprendizajes”

(Barriga, 2010)dice que, para enriquecer el proceso educativo, las
estrategias de ensefianza y las estrategias de aprendizaje se complementan. Sefiala
que las estrategias de ensefianza son “procedimientos que se utilizan en forma
reflexible y flexible para promover el logro de aprendizajes significativos” (Diaz
& Hernédndez, 2010). Por lo tanto, las estrategias didécticas son aquellos medios y
recursos que se utiliza para lograr un aprendizaje significativo a partir de la

casualidad del proceso educativo.

No obstante, las estrategias didacticas como mecanismo del desempefio,
oferta grandes posibilidades y horizontes de aliviar la experiencia educativa, por
lo que el profesor para expresar conocimientos busca servirse estrategias

enfocadas a causar la adquisicidn, obtencion y transigencia de los conocimientos.

Es decir, las estrategias didacticas se refieren a tareas y actividades que
pone en optimismo de forma sistemdtica para datar determinados aprendizajes en

los estudiantes.

La estrategia es una técnica o procedimiento donde se especifica una serie
de pasos para llegar a un determinado fin u objetivo que sea beneficioso para los
individuos, ademads la estrategia es aquel mecanismo que facilita el camino del
aprendizaje hacia el estudiante. Y a su vez son importantes en todas las disciplinas
de la educacion de su correcto uso depende aquellos aprendizajes significativos

que construya el estudiante.
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(Ramos, 2013)

La estrategia didictica permite que el docente provea al estudiante un
conjunto de actividades sistematizadas y recorrido pedagdgico que deben seguir
los estudiantes en pro de lograr la adquisicién de conocimientos y construccién de
su aprendizaje. Por lo general dentro de las estrategias didacticas los docentes se
convierten en guias y facilitadores del aprendizaje, mientras que los estudiantes en

los protagonistas de su aprendizaje.
Gamificacion como estrategia didactica”

Mediante el autor (Zambrano, 2021) indica que la “sociedad actual esta
creciendo a pasos agigantados y con ella la educacién, por eso estdn surgiendo
nuevas propuestas educativas aplicables a la tecnologia y los juegos”, que se
pueden hacer en el aula, con resultados inesperados, que buscan involucrar a los
estudiantes de manera activa en su aprendizaje, propuesta rara vez se usa en los
grados de primaria, y que surgié de la necesidad de mejorar el rendimiento en
lectura, de los nifios de hoy que no estan acostumbrados a leer por lo que no leen
con frecuencia, y cuando lo hacen, es una actividad educativa y formal,

completamente descuidada. de sus verdaderas preferencias de lectura.

Mediante la gamificacién como estrategia didactica, se pretende lograr las
metas educativas necesarias para que los estudiantes funcionen bien en esta nueva
sociedad, lo que hace de los juegos de quimica una propuesta muy formal e
importante, especialmente para los estudiantes de zonas rurales que se encuentran
alejadas por diferentes motivos, tiene como objetivo acercar a los estudiantes a las

nuevas tecnologias y métodos de aprendizaje, desde su propio entorno escolar.
Medios o recursos didacticos

(Diaz, 2017)indican que “son todos aquellos materiales, medios, soportes
fisicos o digitales que refuerzan tanto la accién docente como la de los
estudiantes, optimizando el proceso de enseflanza — aprendizaje” (p. 2), la calidad
de los medios y recursos didécticos que el docente provea es de vital importancia

ya que serdn los contenidos que el estudiante tendrd a la mano a la hora de realizar

27



consultas o resolver dudas o inquietudes que el docente por motivos de

presencialidad u otros factores no pueda solventar.

Existen un sinnimero de medios y recursos didacticos tanto fisicos como
digitales a los cuales el estudiante puede acceder de forma f4cil e instantdnea, en
este sentido las Tecnologias de la Informacién y Comunicacién han incrementado
el acceso a un sinnimero de recursos didacticos de calidad con unos pocos clics
sobre distintas temadticas y formatos, donde el estudiante tiene la posibilidad de
escoger el formato que mds se adapte a sus necesidades y exigencias segin sus

gustos (Garcia, Lopez, & Llanga Vargas, 2019)
Evaluacion

Es implementada para medir los conocimientos y saber en qué nivel de
aprendizaje se encuentran, de la misma forma para detectar las falencias
existentes, de esta manera se realiza una retroalimentacion para reforzar
actividades, desarrollando estrategias y actividades que permitan alcanzar la meta

de forma satisfactoria.
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COMPRENSION LECTORA
Definicion de Comprension

El proceso de comprensién en si es el mismo en todos los casos, aunque variaran
los métodos y datos que debemos utilizar para realizarlo. Un ejemplo nos ayudara
a entender la idea "Cuando un mimo realiza una presentacién, aunque no utilice
palabras, somos capaces de entender el mensaje que nos estd tratando
transmitiendo, aunque no mencione palabras. Obviamente, aunque tenemos que
trabajar para entender la situacién de cada uno es igual, la diferencia son los
medios y los datos que tenemos que manipular para hacer esto (Alvarado, Rojas,

Suarez, & Torrealba, 2009)

Por lo tanto, es importante enfatizar la necesidad de la comprension humana. Ante
cualquier informacién o situacidn, haremos la interpretacion mds adecuada en
base a los datos disponibles en ese momento. Esto no quiere decir que sea
correcto, pero es suficiente para nuestra necesidad de interpretar la realidad que

nos rodea (Alvarado, Rojas, Suarez, & Torrealba, 2009)
Definicion de Lectura

La lectura, invita a los nifios a vivir la experiencia de combinar todos estos
conocimientos, tanto en ellos mismos como en los demds, de una manera que no
solo amplia el conocimiento especifico, sino que también permite que los lectores
se identifiquen, se comprometan y sientan. Sin embargo, como esta dindmica se
expresa en los espacios rurales, pues las escuelas se enfocan en la experiencia de
la convivencia continua en los ambientes de la vida cotidiana, en la ensefnanza de
la vida real, se desarrolla la instruccién a través del dictado, los nifios primero en
casa a través de las palabras y en su entorno y luego compartir a través de
multiples interacciones entre grupos para ampliar y consolidar el conocimiento.

(Valle, 2016)

Lectura Comprensiva
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Para establecer una definicién clara de la comprension lectora, es necesario
tomar en cuenta su definicion para de esa forma abordar las perspectivas de los

diferentes autores, como se detalla a continuacidn.

(Ramirez L. , 2017) Se enfoca en el desarrollo del significado al absorber las ideas
mds importantes de un texto y la capacidad de hacer conexiones entre ellas con
otras ideas previamente absorbidas. Puede entender un texto literalmente
(enfocdndose en datos claramente expuestos), critico (con juicios informados
sobre los valores del texto) o deductivamente (lectura y comprension entre lineas),

etc.

Para (Baldenebro, 2021) Lo mas importante es la capacidad de comprender lo
que se lee, tanto en relacion con el significado de las palabras que componen el
texto, como en relacién con una comprension general del texto en si. La lectura
comprensiva tiene como finalidad interpretar y comprender criticamente el texto,
es decir, donde el lector no es una entidad pasiva, sino una entidad activa en el

proceso de lectura, es decir, descifra la informacion.
Importancia

En el ambito educativo, la lectura es una asignatura que estd enfocado
directamente con las dificultades de ensefianza - aprendizaje que experimentan los
estudiantes en todos los niveles de aprendizaje como la preparatoria, basica media
y bésica Superior, de ahi la importancia de potenciar las habilidades y la

competencia lingiiistica que permitira fortalecera la lectura.

Como describe (Jou, 2009) que, para entender la importancia de la comprension
lectora, es fundamental analizar qué podemos hacer con esta herramienta; porque
no solo podemos leer e interpretar lo que leemos, sino que a través de él

desarrollamos la capacidad analitica.

Como describe el autor (Nehuén, 2018). La comprension lectora es la capacidad
de entender lo que leemos no solo literalmente sino también figurativamente, es
decir, se puede extraer de la lectura de una conferencia, una imagen, algo que

podamos aplicar a su vida para mejorarla o al menos una idea para dibujar, y
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meditar para desarrollarse intelectual y emocionalmente con los estudiantes de

quinto afio EGB de la Unidad Educativa “Maria Auxiliadora” Caluma.
Dificultades de aprendizaje de la lectura comprensiva

Segtin (Jiménez, 2021) plantea que la dificultad en la comprension lectora es la
falta de comprension fluida del texto o parrafo, hoy se sabe que hay personas o
alumnos que automdticamente leen y describen con fluidez, sin embargo, no

entienden lo que estdn leyendo.

Las dificultades de aprendizaje en la lectura comprensiva, mds comunes que los

estudiantes son los siguientes:

e Problemas para construir ideas.

e Falta de habilidad para reducir la informacion que no sirve.
e Falta de inferir o interpretacion.

e Problemas para desarrollar estrategias de entendimiento.

e Dificultades para entenderse consigo mismo

e Dudas para difundir la morfologia y la sintaxis.

Esto significa que los estudiantes tienen algunas de estas dificultades,
especialmente en los grados superiores, donde se debe tomar todas las medidas
necesarias para combatir esta problemadtica, para de esa forma desarrollar muchas
habilidades en cada estudiante, es decir mejor relacién, comunicacién, y sin temor

al miedo de que se burlen los compafieros durante la ensefianza — aprendizaje.

Los fracasos de los estudiantes a menudo se reflejan en la desercién y una

marcada falta de interés en completar tareas relacionadas con la lectura.
Niveles de lectura comprensiva

Como dice (Chozo, 2021) que leer compresivamente implica el desarrollo de
todas las habilidades del lenguaje que se desarrollan en la edad escolar y estdn
directamente relacionadas entre si, refiriéndose a las habilidades de lectura,

escritura, comprension auditiva y expresion oral que se practican Juntos permitird
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que los nifios procesen, comprendan e interpreten la informacién recibida en un

diariamente.

De acuerdo al autor (Estupifidn, 2010) menciona los siguientes niveles que se

indica a continuacion.

Nivel Literal: En base al autor (Estupifidn, 2010) indica que este nivel se
centra basicamente en el que el autor descubre el texto con claridad, el
descubrimiento puede ser personajes, tiempo y lugar de un relato, ademds
en este nivel funcionan las siguientes habilidades como: Observar,
Percibir, distinguir, nombrar o identificar, asociar, secuenciar u ordenar,
almacenar.

Nivel Inferencial: como cita el autor (Estupifidn, 2010) que en este nivel
en cambio se busca una relacién que van mds alld de lo leido de acuerdo a
su experiencia personal, donde se plasma la explicacion méas ampliamente,
es decir aplicando informaciones y experiencias anteriores de tal manera
que se involucre operaciones ldgicas del pensamiento, donde se permita
ademads describir, explicar y analizar. Este nivel de comprension es muy
poco practicado en las escuelas, ya que necesitan un considerable grado de
abstraccion por parte del lector.

Nivel Critico: por ultimo, el autor (Estupifidan, 2010), menciona que el
lector, expresa una opinidn, involucrando las siguientes habilidades como:
argumentar, evaluar, juzgar o criticar. Esta lectura se caracteriza por tener
un caracter evaluativo, donde interviene la formacion del lector, asi como
el criterio y los conocimientos de lo leido.

Cada nivel de lectura tiene diferentes niveles de complejidad, esto permite
desarrollar las habilidades lingiiisticas en todos los niveles educativos,
donde se refuerzan y desarrollan a través de actividades. Diversas
actividades que los docentes seleccionan y brindan, teniendo en cuenta la
edad, intereses y motivaciones de los alumnos. Es fundamental que los
alumnos participen en el complejo proceso de lectura y comprension de

todo tipo de textos.
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Estrategias de comprension lectora

Como lo hace notar (Machado, 2021) que la lectura es un proceso complejo, que
inevitablemente necesita el apoyo de las estrategias que facilitan su desarrollo; En
este sentido, la interpretacion de un texto dependerd en gran medida de las

estrategias que utilice el docente.

Como destaca el autor (Beuses, 2017), que las estrategias de comprension lectora,
hacen referencia a las acciones que los lectores toman activamente antes, durante
y después de la lectura. Estas acciones te permitirdn darle significado a tu texto,

ampliar tus habilidades y ser mds efectivo.

Por lo tanto, el uso de estrategias apropiadas, interesantes y motivadoras permitird
a los estudiantes mejorar su comprension del texto de manera amplia, de modo
que la eleccién de estrategias a aplicar antes, durante o después de la lectura
ayudard al proceso. Desde el punto de vista del docente, identificar las
necesidades del alumno, de manera que las estrategias de lectura elegidas estén
orientadas a hacer del nifio un lector competente, capaz de desarrollar todas las

habilidades obtenidas durante cada etapa de sus estudios.

Por ello, conviene aclarar que las estrategias empleadas deben tener en primer
lugar un objetivo definido y tener como objetivo fortalecer la capacidad lectora de
los estudiantes de quinto afios EGB, siendo explicitos sobre sus mayores
dificultades, para desarrollar las habilidades necesarias para desarrollar la lectura

de manera digna.

Segun (Rodriguez A. N., 2017) plantea que la lectura bien estructurada mejora la
enseflanza - aprendizaje de los estudiantes en especial a los del sub nivel medio, a
través del uso del proceso adecuado de la informacion, por lo que las actividades
escolares que realizan los nifios/as deben enmarcarse tomando acciones como:
repeticiones, pricticas, agrupaciones, resumenes, € interpretaciones; ademas que
al utilizar los organizadores grificos mejora la visualidad de la informacién y su
entendimiento. En esta dltima instancia, es un proceso muy importante que ayuda
al alumno a aprender, pensar y resolver problemas de la vida cotidiana en la que

vivimos.
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Posteriormente, se proponen una serie de estrategias diddcticas que pueden
contribuir al desarrollo de lecturas completas para los estudiantes de quinto afio de

EGB, de la Unidad Educativa “Maria Auxiliadora” Caluma.
Trabajo colaborativo

Segin (Sanchez, 2018), “el trabajo colaborativo es un proceso en el que un
individuo aprende mas de lo que aprenderia por si solo, fruto de la interaccién de
los integrantes de un equipo, quienes saben diferenciar y contrastar sus puntos de
vista”. Por lo tanto, indica que el trabajo colaborativo es de gran utilidad porque
permite interactuar con todo el alumnado y de esa forma aportan sus capacidades,
conocimientos € ideas, fomentando de esta forma una comunicacion interactiva
durante las clases. Mediante este trabajo colaborativo se practica también la
motivacion, participaciéon y sobre todo la inclusion del estudiante de manera
integral, de tal forma que ademds nos ayuda a identificar sus fortalezas y
debilidades, buscando resolver problemas de manera individual con el apoyo de

todos los compafieros y el docente respectivo de la asignatura.
Talleres de lectura.

En la opinion de (Gutierrez, 2013) indica que el taller de lectura crea un espacio
donde los estudiantes expresan su creatividad y originalidad; donde su objetivo es
reforzar la lectura de diferentes textos, pero con actividades diferentes a las
habituales, donde se necesita mucho juego y trabajo colaborativo, asi como una
oportunidad para intercambiar experiencias, es importante en los talleres de
lectura que los docentes brinden a sus estudiantes las herramientas necesarias
como puede ser el uso de las TIC para ayudar a fomentar el proceso de la lectura a
nivel literal y su relacién con la lectura y escritura, brindando placer y la alegria

por la lectura.
Lecto — juegos

Como plantea la autora (Luisa, 2021) que el desarrollo de la lectura en los
estudiantes es una preocupacion en especial en los nifios del sub nivel medio,

donde constantemente los docentes buscan diferentes estrategias, con el fin de
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mejorar el nivel de ensefianza en la comprensién lectora, por eso es importante
mantenerse motivados. Los nifios a través del juego pueden aprender la lectura de
una manera muy féacil, es una propuesta donde los estudiantes se motivan a la
creatividad, brindando un espacio para la imaginacién y permita al estudiantado

explorar un mundo nuevo, a través de la lectura y el juego didéctico.
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6.2.TEORIA LEGAL

En este presente trabajo de investigacion sobre la gamificacién como estrategia
didactica para el fortalecimiento de la lectura comprensiva a nivel literal, en los
estudiantes de quinto afio de EGB de la Unidad Educativa “Maria Auxiliadora”
Caluma, estara sustentada en los articulos de la constitucién del estado

ecuatoriano como se indica a continuacion.
Constitucion de la Repiblica del Ecuador

Art. 347. Sera responsabilidad del Estado. Incorporar las tecnologias de la
informacién y comunicacién en el proceso educativo y propiciar el enlace de la
ensefanza con las actividades productivas o sociales (Constituciéon del Ecuador,

2008)

En el Plan Nacional de Desarrollo 2017 - 2021, indica que deben tomar en cuenta
cada uno de los pasos que muestra la LOEI del ministerio de educacién, donde se

presenta las siguientes habilidades como:
De manera similar, en la LOEI, se presenta las siguientes habilidades:

e Competencia en comunicacion lingiiistica.

e Competencia matematica, y competencias bdsicas en ciencia y tecnologia.
e Competencia digital.

e Aprender a aprender.

e Competencias sociales y civicas.
Ley organica de Educacion Intercultural
Segiin la (Ley de Educacion Intercultural, 2021), indica lo siguiente:

Que, el Articulo 26 de la Constitucion de la Republica reconoce a la educacion
como un derecho que los seres humanos lo ejercen a largo de su vida y un deber
ineludible e inexcusable del Estado. Donde se constituye un érea prioritaria de la
politica publica y de la inversion estatal, garantia de la igualdad e inclusién social

y condicién indispensable para el buen vivir. Las personas, las familias y la
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sociedad tienen el derecho y la responsabilidad de participar en el proceso

educativo (Ley de Educacion Intercultural, 2021, pag. 1).

Que, el Articulo 28 de la Constitucion de la Republica establece que la educacion
responderd al interés publico y no estard al servicio de intereses individuales y
corporativos. Se garantizard el acceso universal, permanencia, movilidad y egreso
sin discriminacién alguna y la obligatoriedad en el nivel inicial, basico y

bachillerato o su equivalente (Ley de Educacién Intercultural, 2021, pag. 1)

Art. 39 y 45 de la Constitucion de la Repuiblica del Ecuador, garantizan el

derecho a la educacion de jovenes y nifios, nifias y adolescentes respectivamente.
Segtin el acuerdo Nro. MINEDUC — MINEDUC — 2021 — 00038 — A

Que, los articulos 26 y 27 de la norma constitucional prescriben que la educacién
es un derecho de las personas y un deber ineludible e inexcusable del Estado, que
constituye un drea prioritaria de la politica publica, garantia de la igualdad e
inclusién social y condicion indispensable para el Buen Vivir. Las personas, la
familia y la sociedad tienen el derecho y la responsabilidad de participar en el

proceso educativo.
Niveles y subniveles educativos del Ecuador

Como cita (MINEDUC, 2016) que el Curriculo 2016 es el proyecto educativo del
pais, el mismo que contribuye a la formacién integral de sus ciudadanos y nuevas
generaciones. Ademads, fortalece la identidad cultural nacional, regional y local.
En este documento se especifica los niveles y subniveles educativos del Ecuador.
Estos son; Educacién Inicial, Educacion General Basica, Bachillerato y Educacion
Superior. Los subniveles de Educacion General Basica (EGB) se distribuye en;
Preparatoria (5 afios), Bésica elemental (7 a 8 anos), Bdsica Media (9 a 11 afos),
Basica superior (12 a 14 afios). Por lo tanto, este proyecto se lo realizard en el

subnivel de Basica media.
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6.3.TEORIA REFERENCIAL

Mediante la teoria referencial, se da a conocer la revision tedrica y de
estudios previos realizados en torno a la gamificacion como estrategia didéctica
para el fortalecimiento de la lectura comprensiva a nivel literal, en los estudiantes

de quinto afio de EGB de la Unidad Educativa “Maria Auxiliadora” Caluma.

Para ello se realiz6 la siguiente referencia o similar al tema de la presente

investigacién como se muestra a continuacion.

De acuerdo a los que manifiesta el autor (Castro, 2016) con el tema
denominado: “Ambiente de aprendizaje con gamificacion para desarrollar el
proceso lector en estudiantes de primer grado de educacion bdsica” indica que en
el presente estudio se entiende que la gamificacion es una estrategia que sirve para
estructurar secuencias didacticas utilizando las reglas de los juegos, cuyo objetivo

no es la creacién de experiencias lddicas en si, si no hacer explicito el aprendizaje.

Segun, (Salvador, 2021) la estrategia didactica es el conjunto de
acciones que el personal docente lleva a cabo, de manera planificada, para lograr

la consecucion de unos objetivos de aprendizaje especificos.

Ademads, se encontré como referencia al siguiente autor (Mariela, 2021)
con el titulo denominado “Actividades de gamificacion 3.0 y la expresion verbal
de nifios y nifias del nivel inicial” donde expresa que en la Unidad Educativa
Fiscomisional Cristébal Colén, de la parroquia Shell, Cantén Mera, Provincia de
Pastaza™ en el cual se toma en cuenta los juegos lingiiisticos tales como: rimas,
trabalenguas, canciones infantiles etc., donde menciona que garantiza y mejora la
fluidez verbal, ademds cumple con una funcién que facilita la comprensién por
medio del uso de estrategias metodoldgicas aunque la mayor parte de estudiantes
de inicial mencionados en el estudio tienen un vocabulario amplio, pero al

pronunciar las palabras no lo expresan correctamente

De lo anterior, se puede decir que las ideas relacionadas y expuestas
estdn todas dirigidas a la funcién del juego en el proceso de gamificacién y su

relacion en la educacion de los estudiantes de quinto afio EGB, generando
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expectativas, motivacion, creatividad y sentido de aprendizaje. Asimismo,
contribuyen a definir los fundamentos tedricos que sustentan de los desarrollos de

este estudio.

La gamificacién, segin el autor, (Unir, 2021) afirma que es “una
técnica de aprendizaje que traslada todo el potencial de los juegos al dmbito
educativo para mejorar los resultados. Por lo tanto, es indispensable que los
alumnos asimilen previamente las dindmicas de juego que se van a realizar para

poder llevar a cabo la gamificacion en el aula”.

Desde mi punto de vista, la gamificacion es una estrategia basada en la
aplicacion de caracteristicas y técnicas de juego en el aula, promoviendo asi un

aprendizaje significativo.

Por otro lado, se publican investigaciones previas sobre gamificacion,
asi como como los estudiantes son liderados y motivados por los estudiantes,
logrando asi metas claras y significativas para el proceso de formacién y
motivacion de los estudiantes enriqueciendo sus conocimientos de lectura

comprensiva.
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CAPITULO 11
7. MARCO METODOLOGICO

El presente trabajo de investigacion, se desarrolld con un enfoque cualitativo,
basado en analizar, revisar y categorizar informacién relevante, obtenida de

diferentes fuentes bibliograficas y publicaciones cientificas.

Es importante definir teéricamente este enfoque para que él lo comprenda mejor y
se refiera a este proyecto sobre la gamificacion como estrategia diddctica para el
fortalecimiento de la lectura comprensiva a nivel literal, que hoy en dia, también
se ve afectado por estar en clases virtuales que se llevan a cabo por el programa
“Zoom” y que afectan en los estudiantes de quinto afio de EGB de la Unidad

Educativa “Maria Auxiliadora” Caluma.
7.1.Enfoque de la Investigacion
Enfoque Cualitativo

Mediante el enfoque cualitativo, ha permitido recopilar procesos, actividades y
estrategias que ayuden en el aprendizaje desde la perspectiva de los estudiantes de
quinto afno de EGB, para generar una propuesta que se encuentre adaptada a las

necesidades e intereses de los estudiantes.
7.2.Diseiio o tipo de estudio
Investigacion Descriptiva

Mediante esta investigacion, permite comprender el anélisis e interpretacion de la
situacion actual de los estudiantes de quinto afio EGB, y por ende su caracteristica

principal es la de presentarnos una definicidn correcta.
Investigacion Exploratoria

A través de la presente investigacion, nos permitié examinar o acercarnos al tema
o problema de investigaciéon poco estudiado, es decir, familiarizarnos con la

situacion que desconociamos.

40



Investigacion Documental

Esta investigacion, permitié la bisqueda de una respuesta especifica a través de
documentos, en la que nos facilitard organizar la informacion para posteriormente

analizarla.
7.3. Meétodos
Método inductivo

Se utiliz6 este método para aplicar los fundamentos bésicos de la gamificacion
como estrategia didactica para el fortalecimiento de la lectura comprensiva a nivel
literal, en los estudiantes de quinto afio de EGB, para posteriormente partir de una

conclusion particular a lo general.
Método deductivo

Mediante este método se busca explicar la realidad a partir de la l6gica, es decir,
mediante un proceso que consiste en extraer una conclusién con base en una

premisa que se asumen como verdaderas.
Método analitico — sintético

A través de este método se pudo conocer o evidenciar las causas y efectos sobre la
gamificaciéon como estrategia didictica para el fortalecimiento de la lectura
comprensiva a nivel literal, en los estudiantes de quinto afio de EGB de la Unidad

Educativa “Maria Auxiliadora” Caluma.
7.4. Técnicas e Instrumentos de recoleccion de datos

Las técnicas e instrumentos de recoleccion de datos, con las que se trabaj6 en esta
investigacion han sido seleccionadas con la finalidad de obtener informacién
veraz y precisa, en las que permitird comprender con claridad el problema de la
investigacion, y de esta forma conocer cudles son las causas y las consecuencias y
por ende nos permitan sugerir una solucién a la problemdtica existente en los
estudiantes de quinto afilo EGB de la Unidad Educativa “Maria Auxiliadora”

Caluma.
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Observacion

Mediante la observacidn, permitié tener una vision mds amplia y clara de las
actividades que se desarrollan durante las clases virtuales a través del programa
“Zoom” y por ende se pudo evidenciar que la mayoria de los estudiantes no han
desarrollado habilidades lectoras, que les ha impedido un desenvolvimiento

adecuado dentro de su entorno escolar.
Entrevista

La entrevista fue dirigida al Licenciado Mesias Coronel, Docente Tutor de
quinto afio de EGB de la Unidad Educativa “Maria Auxiliadora” Caluma, con la
finalidad de obtener informacién clara y sobre precisa a las interrogantes

planteadas sobre las problemdticas existentes dentro de sus dirigidos.
Universo y Muestra

El universo del presente estudio, la compone todos los estudiantes de quinto
aflo de EGB de la Unidad Educativa “Maria Auxiliadora” Caluma, que estd

conformada por veintitrés estudiantes.

A continuacidn, se detalla la lista de estudiantes que conforman el quinto afio

de EGB.

Tabla 1

Nombres/Apellidos Numero
Hombres

Jordy Damidn Angulo Vega
Juan Pablo Garcia Borja
Maykel Matias Garcia Diaz 7
Ariel David Jiménez Campoverde
Monar Lagos Luis Mateo

Anthony Jair Naranjo Rivadeneira
Raul Napoleén Sanchez Camacho
Mujeres

Maria Teresa Arguello Ledn
Mayerli Nahomi Calero Cuestas
Scarlett Noelia Cardona Mogrovejo
Betsabe Emmy Cérdenas Verdezoto
Aitana Jazlyn Cayo Guanoluisa
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Kendra Brigitte Guinzo Jarrin
Kennia Romina Garcia Alava
Romina Valentina Jiménez Espinoza
Scarlett Denisse Mateus Recalde 16
Indira Geraldine Moran Sarango
Selena Chelsea Narvdez Vargas
Emely Mayly Linares Chavez
Paulina Teresa Ortiz Fierro
Kristhel Ariene Purcachi Recalde
Angela Romina Ruiz Rios
Evelyn Russeth Solano Moya
Total 23
Tabla 1: Listas de Estudiantes

7.5. Procesamiento de informacion

Para el presente proyecto de investigacion, una vez aplicado la observacion a
los veintitrés estudiantes de quinto afio de EGB y entrevista al docente tutor, se
procederd a la realizacion de la tabulacion de forma manual mediante la
herramienta de Microsoft Excel, permitiendo el andlisis griafico de una manera
profesional, reflejando datos correctos para un mejor analisis e interpretacion de
todas las preguntas planteadas a los estudiantes antes mencionados de la Unidad

Educativa “Maria Auxiliadora” Caluma.
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CAPITULO 111

8. ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADO

Matriz de anélisis e interpretacion de resultados

Tabla 2

NO

Preguntas

Le gusta leer

Si  No

Interpretacion

Cuando esto sucede los

estudiantes indica que
realmente no les interesa la
lectura, porque no les
gusta leer, sienten que no
es necesario la utilidad en
la vida dirfa. Y que
ademads tienen el temor de
equivocarse al momento
de realizar la lectura frente

a los compafieros/as.

Conclusion

La lectura es de gran
utilidad, porque permite
expandir la capacidad
de atencion de los
nifios/as y aumentar el
nivel del pensamiento
con claridad, ya que las
historias ayudan a sus
cerebros a pensar en
orden, mejorando de

esta manera los

problemas 1éxicos 'y

semanticos.

le  gusta

los

juegos virtuales?

Si  No

En base a la pregunta si les
gusta los juegos virtuales,
ya que mencionan que lo
realizan en casa y lo
practican con sus humanos
y amigos. Ademads, indican
que ellos hacen retos para
ganar en los juegos de
acuerdo al nivel que vayan

avanzando.

Los juegos virtuales se
han convertido
oficialmente en una
tecnologia  educativa
muy eficiente y en
especial en el drea de
Lengua y Literatura,
debido a que pueden
elevar su capacidad
motora en cada uno de
usuarios

los que
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realizan los juegos.

(El docente
utiliza la

tecnologia en el

Con relacion a la
preguntada planteado si les

gustaria que los docentes

El uso de la tecnologia
en el dmbito educativo

ha permitido que los

proceso de | aplican el wuso de Ia | estudiantes tengan
ensefanza — | tecnologia en el proceso | mayor atencién en sus
aprendizaje? educativo, ya que ellos | estudios manteniendo
manifiestan que los juegos | sus mentes activas con
Si No
son divertidos y | mas facilidad. De esta
entretenidos. manera los estudiantes
se entusiasman mdas en
la ensefanza —
aprendizaje.
(Dispone de | Muchos de los alumnos | Los laboratorios de
equipos respondieron de que si | informatica, son

informdticos para
usar la tecnologia
en la ensefianza —
aprendizaje de la
lectura

comprensiva en el

hogar?

disponen de un gran
laboratorio de informética
y un equipamiento de 40
Tablet y

donde

proyector
incluido, indican
ademds que pocas son las
acuden al

veces que

espacio de informadtica,
ellos dicen que les gusta
aprender a través del uso

de las TIC.

exclusivamente para la
utilidad de los
estudiantes, donde
pueden observar videos
de YouTube, realizar
test, juegos educativos
entre otros, y que estos
ayudan a mejorar su
nivel de compresion
lectora en cada uno de
los estudiantes de una

manera muy rdpida y
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facil de aprender.

Le gustarfa | La poblacién de la Unidad | Las capacitaciones hoy
recibir Educativa Maria | en dia son
capacitaciones en | Auxiliadora “Caluma”, | fundamentales, ya que
cuanto a los | indica que, si les gustaria | los usuarios podran
juegos virtuales, | recibir capacitaciones para | actualizarse en cuanto
para mejorar su | aprender a utilizar las [al manejo 'y la
nivel de | herramientas educativas, | manipulacion de los
aprendizaje? ya que de esa manera | recursos educativos.

piensan que podran

fomentar su nivel de

compresion lectora a nivel

literal.
(le gusta aprender | En base a la investigacion | El ~ juego  educativo
la lectura | realizada se puede | tecnoldgico permite
compresiva a | observar que existe un | mejorar el nivel de
través de los | 96% que, si les gustaria | aprendizaje en los
juegos aprender la lectura | alumnos, donde se
tecnologicos? comprensiva a través de | puede decir que es uno

los juegos tecnoldgicos;
mientras que un 4%
menciona que no le

gustaria, en vista de que no

posee un  dispositivo
electrénico para su proceso
de ensefianza -

aprendizaje.

de los pilares basicos de
la lectura al ser vital
para el aprendizaje
individual y el

desarrollo intelectual.
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(Qué hace cuando

no te gusta la

Los estudiantes indican

que cuando no les gusta la

La lectura puede ser

bonita, pero si no lo

lectura? lectura ellos mencionan | motivas a los
que: No realiz6 las | estudiantes, ellos
actividades de clases, no | podrdn decaer en su
estudia, a veces me quedo | capacidad mental. Leer
dormido y llorar cuando | comprensivamente  es
no puede. indispensable para el
alumno. Esto es algo
que él mismo estudiante
va descubriendo a
medida que avanza en
sus estudios.
(Conoce  usted | Los estudiantes indican | La gamificacioén es una
sobre la|que el término de la|técnica de ensefianza
gamificacion? gamificacion es nuevo | que trasladan a la parte

para ellos, que nunca los
han escuchado, pero que
sienten la curiosidad por
descubrir  esa  nueva
técnica de ensefanza —
aprendizaje como lo es la

gamificacion.

educativa a través del

uso de los juegos
educativos, donde los
estudiantes podran
aprender jugando,

ademds de eso permitira
compartir experiencias,
dudas, inquietudes, y lo
mdas importante que el
estudiante es
protagonista de  su
propio aprendizaje. Y
que puede estudiar
desde cualquier lugar

de manera online.
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Jutiliza
herramientas
educativas basada
en la
gamificacion para
la ensefianza -—
aprendizaje de la
lectura

comprensiva?

Mediante la investigacion
realizada, se puede
identificar que un 74%
manifiestan que nunca han
utilizado herramientas
tecnoldgicas en el dmbito
educativo, ya que no
conocen las herramientas
para poder participar en las
clases y esto hace que se
pierda el interés de

estudiar por parte de los

Una de las ventajas
principales, es que
amplia una gran
variedad de recursos
que pueden ser
utilizados  por  los

estudiantes y docentes.
Y es de suma
importancia la
aplicacién, ya que las
herramientas educativas

tecnoldgicas ayudan a

estudiantes. la motivaciéon y la
comprension lectora en
los alumnos.
10 | (Es importante la | De acuerdo a la | Los juegos educativos

creacion de
juegos educativos
para fomentar el
aprendizaje en los
estudiantes sobre
la lectura
comprensiva a

nivel literal?

investigacion realizada, se
pudo analizar que existe
un 95% que se debe
realizar la creacion de los
juegos didécticos para
fomentar en el estudiante
el aprendizaje sobre la
lectura comprensiva a
nivel literal, ya que con
ella podra desarrollar la
creatividad, relacionarse
con los demds, explorar la
realidad, respetar normas y
sobre todo mejorar su

manejo del lenguaje.

en este pleno siglo XXI
son muy utilizados para
la lectura, mejorando el
nivel de conocimientos,
las capacidades
psicosomaticas, los
procesos 1éxicos,
semanticos, y la
relacion directa con la

lectura y la escritura.
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Tabla 2: Matriz de andlisis de interpretacion de resultados

49



9. CONCLUSIONES

Cl. En base a la investigacién realizada en la Unidad Educativa Maria
Auxiliadora “Caluma” se concluye que es importante el desarrollo del presente
trabajo investigativo, donde se constituye en una propuesta tecnoldgica como es la
gamificacion; con el fin de fomentar una nueva metodologia de ensefianza —
aprendizaje en los procesos léxicos, semdanticos y la relacion directa con la

escritura.

C2. Ademds, se emple6 un método de investigacién cualitativo, cuantitativo y
bibliogréfico en el que se analizé varios aportes tedricos en base a las variables
determinadas en el tema propuesto, como es el caso sobre la utilizaciéon de la
Gamificacion y la comprension lectora a nivel literal; tomando en cuenta que estd
metodologia de ensefianza es una técnica de aprendizaje que permite la utilizacion
de los juegos mecdnicos y dindmicas de una manera entretenida y 4gil en la

enseflanza del proceso educativo.

C3. Estos componentes que, al ser aplicado en las aulas, conseguirdn influir
positivamente en los nifios de quinto afio de educacion general bésica de la
Unidad Educativa Maria Auxiliadora “Caluma” a través del uso de las actividades
divertidas, entretenidas, interactivas y motivadoras, con el afdn de solucionar los

problemas de la comprension lectora en cada uno de los estudiantes.

C4. Y, por ultimo, se concluye que los docentes desconocen sobre la utilizacién
de las herramientas tecnoldgicas como es el caso de la gamificacion, peor ain
utilizar la técnica de los juegos educativos en el proceso de la ensefianza de lecto —
escritura; se mencionan que nunca han utilizado estas herramientas TIC y por lo

tanto se los dificultad el aprender.
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CAPITULO IV
10. PROPUESTA
Titulo

Los juegos Educativos y su relacion con el aprendizaje en la lectura comprensiva

I8]

" Yo Juego aprendiendo
Introduccion

La presente propuesta es una sugerencia para la respectiva solucion del problema
estudiado, donde se ha sustentado en base a la informacidén obtenida, mediante la
interpretacion de resultados y los instrumentos aplicados. El compromiso del
presente trabajo investigativo fue de todos, como es el caso de la comunidad
educativa Maria Auxiliadora “Caluma”. Para sugerir esta posible solucion, fue

gracias a la ayuda de las autoridades, docentes, estudiantes y padres de familia.

Al ser una problemaética que poseen los alumnos del quinto afio de Educacion
General Basica en la lectura comprensiva, se establecié una propuesta didactica a
través de la creacién de una serie de actividades, donde se apliquen los juegos con
diferentes herramientas educativas que son conocidas como la gamificacion, el
mismo que contiene actividades, recursos, contenidos, competencias, instrumentos

de evaluacion y su temporalizacion.

Como afirma el autor (Magafia, 2021) que esta nueva técnica de ensefianza,
servird para desarrollar nuestros contenidos mediante los juegos educativos en
beneficio de la lectura, escritura, y de manera especial los procesos 1éxicos, donde
el docente podré crear sus propios recursos educativos sin la necesidad de tener
conocimientos de programacion, que servird para mejorar el nivel de aprendizaje e

incrementar los conocimientos 16gicos de cada uno de los estudiantes.
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OBJETIVOS
Objetivo General

Disefiar una propuesta didéctica utilizando la técnica de la gamificacidon, para

incrementar el nivel de aprendizaje de la lectura comprensiva.
Objetivos Especificos

OE2. Establecer actividades para escribir relatos, textos expositivos, descriptivos
e instructivos, adecuados para aprender a comunicarse y desarrollar el

pensamiento.

OE3. Fomentar el uso de las TIC como medios de comunicacion, para fortalecer
la ensefianza — aprendizaje en la lectura comprensiva, mediante la técnica de la

gamificacion en los estudiantes de Quinto afio EGB.

OE1l. Aplicar las definiciones sobre los conocimientos semdnticos, léxicos,

sintdcticos, ortograficos, y la relacion con la lectura y escritura

Esta propuesta didéctica posee algunas actividades, con las cuales los docentes
podran hacer uso de ella, y de esa manera los estudiantes podran aprender de una
manera distinta a la clase tradicional mediante los juegos educativos, es decir los
alumnos podrin aprender sus contenidos de las clases jugando, las mismas que
podran participar en debates, opiniones, sugerencias, clasificaciones, niveles,
premios entre otros; ya que hoy en dia muchos de los estudiantes manejan todo
tipo de herramientas digitales y no se los hard muy dificil de aprender, sobre todo

para el fortalecimiento de la lectura comprensiva a nivel literal.
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DESARROLLO
Descripcion del centro educativo o contexto

La propuesta que se va a desarrollar es en la Unidad Educativa Maria Auxiliadora
“Caluma”, ubicada en el Canton Caluma perteneciente a la provincia Bolivar; es
una escuela Particular del Ministerio de Educacion de la Zona 5 que pertenece al
Distrito 02D04 Caluma — Echeandia — Las Naves con el c6digo AMIE 02H00639.
El cual cuenta con una gran cantidad de 350 estudiantes, donde vienen de
diferentes lugares que pertenece a distintas provincias y por ende con diferentes
tradiciones, culturas, religiones, edades y motivaciones muy desiguales entre ellos

de nivel socio econdmico medio — alto.

Para ello se ejecutard varias actividades de juegos educativos que ayuden a
fomentar el nivel de la comprension lectora, procesos 1éxicos, semdnticos y la
relacion directa con la lectura y escritura en cada uno de los estudiantes, a través
del uso de la gamificacion. Para ello los recursos educativos se desarrollard en las

plataformas de EducaPlay, Kahoot, Piktochart y Genially.

Como plantea el autor (Gallardo, 2020), que al desarrollar los juegos educativos
se podra generar un aprendizaje significativo en el estudiante como, aumentando
la motivacion por el aprendizaje, la dificultad va en aumento segun el nivel que
avance, mejora también el rendimiento académico, aumenta la atencién y la
concentracion, asi como también las habilidades en la toma decisiones y el manejo

de emociones y sentimientos.
Destinatarios del Proyecto

Esta propuesta estd dirigido a los estudiantes del Quinto afio de Educacién
General Bésica del paralelo “A” de la seccion Matutina del canton Caluma, con
una cantidad de 23 estudiantes, 7 varones y 16 Mujeres. Es un curso que les gusta
trabajar, muy activo y participativo; dentro de este grupo no existen personas con
necesidades educativas especiales, es por ello que surge la necesidad de
desarrollar los juegos educativos para mejorar el nivel del aprendizaje en cada

estudiante.
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DESARROLLO DEL PROYECTO

Para el desarrollo del presente proyecto se utilizé la Unidad Diddctica N° 2
denominada De la Cabeza a los Pies del libro del drea de Lengua y Literatura de
quinto Ano EGB de la editorial de Santillana. Donde se ha optado por trabajar con
una nueva técnica en la ensefianza — aprendizaje a través del uso de los juegos
educativos o conocidos como la gamificacion, con el tnico afdn de despertar el
interés en los estudiantes en cuanto a la lectura y escritura, ya que muchos de los
estudiantes no les gusta leer, y esto ha perjudicado de una manera dréstica el
aprendizaje, ya que la institucién cada afio toma las evaluaciones y se ha

observado que existe un bajo rendimiento en el drea de Lengua y Literatura.

Como menciona (Castro, 2016) que “al utilizar la gamificacién en el proceso de la
lectura comprensiva podrdn los estudiantes aplicar las competencias como: La
competencia en comunicacion lingiifstica (CCL), La competencia digital (CD) y la

competencia aprender a aprender (CPAA)”.

Los temas que se va aplicar en la gamificacion son los siguientes: Lengua y
Cultura, Comunicacion Oral, Lectura, Escritura y Literatura. La utilizacion
mediante los juegos didécticos permitird transformar la ensefianza — aprendizaje
del estudiantado, de manera que el estudiante podrd resolver sus actividades
dentro de la escuela y fuera de ella, de una manera muy divertida, dindmica y

mejorando los niveles del juego de los demas compafieros.
Metodologia

Para el desarrollo de las actividades planteadas se trabajard con la plataforma
EDPUZZLE y POWTON que permitird trabajar mediante videos de una manera
entretenida y divertida, sobre todo mejorando el nivel intelectual del estudiantado

en cuanto al proceso de la lectura comprensiva.

Ademads, para la creacién de la gamificacion se utilizard de manera especial la
herramienta GENIALLY, como indica la autora (Mariela, 2021) “que se cuenta
con una gran variedad de los juegos educativos, donde el docente podra disefiar su

propio juego de aprendizaje para el estudiante y sobre todo podré ubicar su juego
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por niveles, para que de esa manera el estudiante pueda alcanzar todos los niveles

necesarios en cuanto a la ensefianza de la ensefianza de la lectura comprensiva”.

Como cita el autor (TSP, 2015) PICKTOCHART, “Piktochart es una herramienta
online que nos permite disefiar y crear infografias para utilizarlas en nuestros

proyectos o presentaciones de forma gratuita.”

Donde indica que podrd realizar una cantidad de presentaciones interactivas,
debido a sus colores y estilos de las plantillas, donde el docente podra utilizar sin

la necesidad de tener conocimientos de programacion.

Por dltimo, utilizaremos la aplicacion de EDUCAPLAY, ya que estd nos permite
realizar juegos educativos como el crucigrama, sopa de letras, Relacionar
Columnas, Adivinanzas, Ordenar letras, ruletas de palabras, el test entre otros

recursos educativos.
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Actividades

Objetivos Didacticos:

Analizar los conceptos de la lengua y
cultura, herramientas de
comunicacion, cultural.

Contenidos:

1.- Definicion de la Lengua y cultura
2.- Herramientas de comunicacién
3.- Herramienta Cultural.

Competencias Clave:

La competencia en comunicacioén
lingiiistica (CCL).

La competencia digital (CD).

Las competencias aprender a aprender
(CPAA).

Instrumentos de Evaluacion:
Presentacion a través de Piktochart
Cuadros sindpticos en Power Point.
Juego Educativo en Genially.
Rubrica de Evaluacién (Anexo #1)

Actividades:

de la asignatura.

comprension lectora.

e Mobiliario del Aula o
informatica

Ordenadores para cada alumno
1 ordenador para el docente

1 proyector

Internet

Herramientas educativas

sala de

1.- En la presente actividad el estudiante podra definir y comprender lo que es la
Lengua y Cultura, a través del uso de la presentacidn desarrollada por el docente

2.- Observar la informacién acerca de las herramientas de comunicacién y de la
herramienta cultural a través del uso de los cuadros sindpticos.
3.- Participar en unos juegos educativos realizado en Genially.
4.- Realizar la actividad de una lectura, de tal manera que permita realizar la

Estas actividades tendran una duracion
de 45 minutos.

Tabla 3: Actividad 1 Lengua y Cultura

49




Objetivos Didacticos: Contenidos:

Reconocer la comunicacion oral y sus | 1.- Concepto de la comunicacion Oral.
elementos y la forma de comunicarnos. | 2.- Dialogar

3.- Los elementos de la comunicacion.
4.- {Cémo nos comunicamos?

Competencias Clave: Instrumentos de Evaluacion:

La competencia en comunicacion | - Video Juego didéctico mediante
lingiiistica (CCL). POWTON.

La competencia digital (CD). - Juego Educativo en
Las competencias sociales y civicas | EDUCAPLAY

(CSC)

Rubrica de Evaluacién (Anexo #1)

Actividades:

1.- En esta actividad definiremos lo que es la comunicacién oral, mediante un
video juego realizado en POWTON, que permitird al estudiante mejorar su
aprendizaje en los procesos 1éxicos.

2.- También aplicaremos través de una lectura, de tal manera que el estudiante
podra seleccionar los elementos de la comunicacién, mediante un juego didacta
realizado en EDUCAPLAY; donde ayudard mejorar los problemas semanticos y
la lectura.

3.- Estructura un mensaje con este abecedario y exprésalo a tu mejor amigo o
amiga.

e Mobiliario del Aula o sala de | Estas actividades tendrdan una
informatica duracion de 45 minutos.

1 ordenador para el docente
1 proyector

Internet

Herramientas educativas

Tabla 4: Actividad 2 Comunicacion Oral
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Objetivos Didacticos: Contenidos:
Identificar los adjetivos el género y el | 1.- El Adjetivo: género y nimero.
nimero, determinando los adjetivos | 2.- Adjetivos demostrativos y posesivos.
demostrativos y posesivos. 3.- Campo Semdntico

4.- El retrato
Competencias Clave: Instrumentos de Evaluacion:
La competencia en comunicacion | Video Juego  didactico mediante
lingiiistica (CCL). POWTON.
Las competencias aprender a aprender | Juego Educativo en EDUCAPLAY
(CPAA). Rubrica de Evaluacion (Anexo #1)
La competencia digital (CD).
Actividades:

1.- En esta actividad se conocerd los adjetivos de género y nimero, asi como las
propiedades y las caracteristicas.

2.- Elige el adjetivo correcto para cada sustantivo e indica su género y nimero,
mediante la técnica de complete realizada en EDUCAPLAY.

Elige el adjetivo correcto para cada sustantivo e indica su género y nimero:

Bicicleta | ] Género [ | Ndmero |
Peliculas| ] Género \j] Nimero [ ‘
[: viaje Género | ‘ Nimero \ |
Mdsica l—*" Género —I Nimero \

v amigos Género [ | Ndmero |
[: libro Género ‘ Ndmero ‘ |
Chaquetas Iivt Género Nimero | i |

| "| luna Género \ Nimero

3.- Selecciona los adjetivos posesivos de la lectura a través del uso de la
plataforma Genially.

Mi perrita negra se llama Pelusa, Ella toma su leche fresquita cuando tiene sed.

Come sus ricas galletitas cada vez que mi hermana baja a a cocina.

Su pelaje es suave, Sus 0]os son marrones y su nariz es pequenia y negra. En mi casa todos la
QUEremos porque es muy carifiosa.

Cuando alguien quiere hacerle dafio, todos decimos: ‘A nuestra perrita nadie fa molesta”

4.-De las siguientes listas de palabras, indique a qué campo semdntico pertenece.

51



[ perro - cocodrilo - gato - tortuga - loro - hamster ]

» Campo semantico de

[ tarta - piruleta - jamon - galleta - caramelos - cereales ]

» Campo semantico de

X Mobiliario del Aula o sala de
informatica

<> 1 ordenador para el docente

<> 1 proyector

<> Internet

X8 Herramientas educativas

Estas actividades tendran una duracion
de 45 minutos.

Tabla 5: Actividad 3 Escritura
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ANEXOS
Anexo 1. Ficha de Observacion
Tabla 6

UNIVERSIDAD ESTATAL DE BOLIVAR

“FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION, SOCIALES,
FILOSOFICAS Y HUMANISTICAS”
ENCUESTA DIRIGIDA: A los estudiantes de quinto afilo EGB

OBJETIVO: Conocer sobre la gamificacion
INSTRUCCIONES: Seiiale con una (X) la respuesta que usted crea conveniente

CUESTIONARIO

1.- (Se divierte con la Lectura?
Si C )

No ()

2.- ;gusta los juegos virtuales?
Si ()

No ()

3.- (Estas de acuerdo que los docentes utilicen la tecnologia en el proceso de
enseiianza — aprendizaje?

Muy de Acuerdo ()

De acuerdo ( )

En Desacuerdo ()

4.- ;Dispones de equipos informaticos para usar la tecnologia en la ensefianza
— aprendizaje de la lectura comprensiva en el hogar?

No dispongo )
Si, pero con Limitaciones ( )
Si, comodamente ()

5.- ¢Le gustaria recibir capacitaciones en cuanto a los juegos virtuales, para
mejorar su nivel de aprendizaje?

Si « )

No ()

“GRACIAS”

Tabla 6: Encuesta a Estudiante
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Tabla 7

UNIVERSIDAD ESTATAL DE BOLIVAR

“FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION, SOCIALES,
FILOSOFICAS Y HUMANISTICAS”
ENCUESTA DIRIGIDA: A los docentes.

OBJETIVO: Conocer sobre la gamificacion
INSTRUCCIONES: Seifiale con una (X) la respuesta que usted crea
conveniente

CUESTIONARIO

1.- ;Le gustaria utilizar la tecnologia en el proceso educativo?
Si ()

No ¢ )

Talvez ( )

2.- ;{Conoce usted sobre la gamificacion?

Si ()

No ()

3.- ¢(Usted ha utilizado herramientas educativas basada en la
gamificacion para la ensefianza — aprendizaje de la lectura comprensiva?

Muchas Veces ( )

Algunas veces ()

Nunca ()

4.- {Cree Usted importante la utilizacion de los juegos para mejorar la
ensefianza — aprendizaje en la lectura comprensiva a nivel literal?

Muy importante  ( )

Importante ( )

Nada Importante ()

5.- ¢(Cree Usted necesario la creacion de juegos educativos para
fomentar el aprendizaje en los estudiantes sobre la lectura comprensiva a
nivel literal?

Muy necesario ( )

Necesario ( )

No es necesario  ( )

“GRACIAS”

Tabla 7: Encuesta a Docentes
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Participacion /

Anexo II. Rubrica de Evaluacion

Tabla 8

RUBRICA DE EVALUACION

Visualizacion

(

Foro,

test,

Debates,
observacion
videos)

Contenido
(Realizacion de

la

actividades

individuales)

Presentacion

JUEGOS
EDUCATIVO
S
(Participacion
en los juegos
educativos)

Total:

RUBRICA DE EVALUACION PARA TODAS LAS SECCIONES

Categoria /
Puntaje

Nivel (0) Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3 Nivel Puntaje
Bajo Medio Superior Muy Superior
0.5 1 1.5 2
El El El El estudiante
estudiante | estudiante | estudiante | participo
participo | participo | participo activamente
activamen | activament | activament | en el foro, 3 )
te al | e en el [e en el]|test, debate y
menos en | foroy test. | foro, test y | observo los
el foro. el debate. | videos.
1 2 3 4
El El El El estudiante
estudiante | estudiante | estudiante | tiene mdas de
al menos | al menos | al menos | tres
tiene una | tiene dos | tiene tres | evidencias en
evidencia | evidencias | evidencias | el trabajo | 4 4
del del del individual.
trabajo. trabajo. trabajo.
0.5 1 1.5 2
El El El estudiante
El estudiante | estudiante | presenta el
estudiante | presenta el | presenta el | trabajo,
presente | trabajo vy | trabajo, caratula, ’ ’
solo el | carétula. caratula y | ordenado 'y
trabajo. ordenado. | limpio.
0.5 1 1.5 2
El alumno
al menos | El alumno | El alumno | El alumno ha
participd | participé | participd | participado
una vez | dos veces | tres veces | mds de cuatro ) )
en el | enel juego | en el juego | veces en el
juego educativo. | educativo. | juego
educativo educativo.

Tabla 8: Ritbrica de Evaluacion

61



Anexo III. Actividades de la propuesta

Seccion 1

Lengua y cultura

g8 Sh jeshare  nicio  Explorar

¢, Qué es cultura?

e Codigo simbdlico que acorta las distancias entre los miembros de un
grupo

* Es arbitraria, resultado de una convencién

« Es compartida por los miembros de una comunidad (mismos patrones de
comportamiento)

« Se aprende con el aprendizaje de la lengua

£ 3de20 >

iy

i‘,uhue%share Inicio  Explorar

Manifestacion de la cultura

1. Simbolos
e Cualquier representacion que aporta un significado

« Son solo interpretables por las personas que los
conocen. Ej: Adornos de Navidad, o el negro como
color de luto.

* Son representados en forma de iconos, logotipos
(ej.1), objetos (ej.3), musica (himno nacional), edificios
(ej.2), personas (ej.4), etc.

5

slideshare ici
)
w Inicio Explorar

Manifestacion de la cultura

1 : N RIGOBERTA:
LA NIETA DE
LS MAYAS

5 Cruz Roja , &

[

SHghe. |
e 1,

g slideshare  picio Explorar

Lengua y cultura

» Lalenguay la cultura son consideradas un
todo indisociable

* En muchas ocasiones la cultura explica
comportamientos linglisticos

« Ej: Lamanera en la que rechazamos una
propuesta. En algunos paises basta con
rechazarla, sin embargo, en la “cultura
hispana"” utilizamos numerosas justificaciones
y disculpas

< 5de20 ) i

LENGUAY CULTURA

IDENTIFICAR LAS LOS OBJETOS RELACIONADOS A LA LENGUA Y
CULTURA.

£ Pulsa aqui para identificarte

Autor: Azzel fimenez

Pista Letra
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Lenguaje y Comunicacion

En esta leccién trataremos: La comunicacion Los signos La semiologia o
semiotica Sistemas semiclégicos Factores que intervienen en la comunicacion
Los medios de comunicaci6n Naturaleza de los mensajes La forma de los
mensajes Lenguaje e imagen Clases de signos

& Pulsa aqui para identificarte

Unproblema d

Copiar vinc...

La Comunicacién

El funcionamiento de todas las sacledades animales y humanas es posible gracias 2 2 comunicacién, Eta consiste en un acto mediante el
cual ELlean que ruge para advertir a
otro leén que ha invadido su tertoro; el nido que lora para que alguien satisfaga su hambre; 2 persons que habla con otra u oires
personas; el locutor que, por adio o telesion, lee el diario de noticias, realizan

Para que I comunicacien pueda producire, se s decir, un conjunto Umitado y modesadamente extenso de signos que {
se combinan mediante ci ides por quien envia el mensaje (emisor) y quien lo recibe (receptor).Si alguien me habla en
Japonés, que quiere P el esdige que utlliza, s decl, 3 lengus Jsponesa.

ren @Yol W

WETIETES iQtentarlo de

Lenguaje y Comunicacion

ELemisor fel gue emite el mensajel.

Los medios de comunicacién
Elrecaptor (¢L0 05 que recioen el mensale).

Cuaiquier cosa que sirve para establecer comunicacién es un medio de comunicacion:
EL mensaje (a informacion o el conjunto de informaciones gque se trasmiter. el correa, los carteles pegados en Las paredes, el teléfono, la computadon, etc.

1 e8digo (conjurmo d los signos y de Las reglas para comoinartas). . liamamos medios i los medios de
comunicacian de masas fen ingiés: mass media) en Los que se incluyen
periédicos, ias revistas, La radic, L2 television, 1 publicidad, los documentales

e Es dectr i dsten para Informar a (2

El canal de comunicacion

colectvidady or o tanta para nflr €n 5 conduc.
Vedios ¢ comuricadén Jpo b
o 5 s v por a cusk circulanLos mensafes, Segin sean os canales de ciculacon,Los mensajes secividen en:

+ sanoras lenguaje oral, sonidos, musicas, uidos, etc)y ¥

+ wisuales (lenguale escrio, dibujos, grficos, planos,sefales ce transito, exc)

haber tantos canales d icackd sentldos. As’, 5/ golpeo 2 alguls | codo para

00/06 01:45
00/06 02:00 )
ELEMENTOS DE LA COMUNICACION |

iJUGAR!

3
g
#

canal

i 00

(o)
W



Escritura

Cuestionario

GENERO Y NUMERO DE SUSTANTIVOS

Una serie de preguntas de opcion mltiple.
Presiona la respuesta correcta para continuar.

0:02 /0

BANANAS

\ , FEMENINO 5 MASCULINO
. SINGULAR PLURAL
4
~ ¢ FEMENINO o MASCULINO
- PLURAL SINGULAR
—

E] 1de8 > Q))::

GENERO Y NUMERO DE SUSTANTIVOS & Compartr

0:20 /0

SOMBRERO

FEMENINO 8 MASCULINO
SINGULAR PLURAL

FEMENINO

- MASCULINO
PLURAL ~ SINGULAR

E ades > b

GENERO Y NUMERO DE SUSTANTIVOS & Conpaty

0:09

N ETH
Con [ [ | |

L e
[ e | s [ |

Demostrativos

B @ 52

Demostrativos y posesives & comportr

Ordenar por grupo

Demostrativos y posesivos

Arrastra y suelta cada elemento en su grupo correcto.

Pronombres personales, demostrafivos y posesivos
!-&

00/15 Haz cick solo St [ Fespuesia correcta.

Pronombre personal (1) | )
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ANEXO A 1

Resolucion de Aprobacion del Tema

JUEB DECANATO - [

UNIVERSIDAD ¥ MUMANISTICAS
FLIATA TN OUVAR

CONSEJO DIRECTIVO

Guaranda, 21 de encro de 2022
RCD-FCESFH-UEB-042 15 2022

El suscrito Decano de la Facultad de Clencias de la Educacion, Sociales, Filosoficas y Humanisticas Dr. C. Francisco
Moreno Del Pozo, Certifica gque ¢l Consajo Directivo de sesion Ordinaria (02), realizada el 19 de encro de 2022,

EN RELACION AL SEPTIMO PUNTO DE CONSEJO DIRECTIVO.- Andlisis v resolucion de los temas
presentados por los witores de la Unidad de Integracion Curricular de las Carreras de Educacion Basica, Educacion
Inicial, Educacion Intercultural Bilinge y Pedagogia de las Clencias Experimentales- Informatica.

EL CONSEFJO DIRECTIVO
CONSIDERANDO:

Que, la Constitucion de la Republica del Ecuador, en su Art. 350, dispone: “El Sistema de educacion superior tiene
como finalidad la formacion académica y profesional con vision cientifica y humanista; la investigacion cientifica y
tecnologica: Ia innovacion, promocion, desarrollo y difusidn de los saberes y las culturas; la construccion de
soluciones para los problemas del pais, en relacion con los objetivos del régimen de desarrollo™;

Que, ¢l Art, 355, Ibidem, en concordancia con los Art.s 17 Y IR de Ia Ley Organica de Educacion Superior, determinan
que el Estado reconocerd a las universidades y escuelas politécnicas autonomia académica, administrativa, financiera
y organica, acorde con los objetivos del régimen de desarrollo y los principios establecidos en la Constitucion
recalcando que uno de jos mecanismos para cjercer esta autonomia, os la gestion de los procesos internos.™

Que, la Ley Organica de Educacion Superior, en ¢l Art. 5, establece que, “Son derechos de las y los estudiantes los
siguientes: a) Acceder. movilizarse., permanccer. cgresar v titularse sin discriminacion conforme sus méritos
académicos (...)";

Que, la Ley Organica de Educacion Superior, en ¢l Art. 87 establece que, “"Comeo reguisito previo a la obrencion del
grado académico, los v lax estwdiantes deberdn acreditar servicios a la comunidad mediante programas, proyectox
de vinculacion con la sociedad. prdcticas o pasantias preprofesionales con  of debido acompafamiemo pedagigico.
wrt fom campros de su expecialidad ()",

Que., la Ley Organica de Educacion Superior, en el Art. 144, establece que, " Todasias institucionex de educocidn
superior extardn obligadas a emtregar los trabajosde thiwlacion gque se elaboren para la obtencidon de thiwiox
académicos de gradoy posgrado en formato digital para ser imtegraday al Sistema Nacional de Informacion de la
Educacion Superior del Ecuador para su difusion publica respetando los derechos de autor ™,

Que, ¢l Reglamento de Régimen Académico, en el Art. 31, establece que. “Lay unidades de organtzacion curviculor
de lax carreras de tercer nivel son ef confumto de asignarwras, cursos o sux equivalentes vy actividadex gque conducen
al desarrollo de las competencias profesionales de lo carrera a lo largo de la misma; v podrdan ser estructuradas
conforme al modelo educativo de cada 1ES.

Las unidades de organizacion curvicular son (.. )

) Unidad de imegracidon cwrricwlar -~ Valida lax competencias profesionalex para el abordaje de sitwaclones,
necesidodes, problemas. dilemas o desafiox de la profesion y los contextos; desde un enfoque reflexivo, nvestigativo,
experimental, innovador, entre orros, segun ef modelo educativo institucional (... ";

Que, ¢l Reglamento de Régimen Académico, en el Arnt. 32, establece que, “Cada 1ES disefard In unidad de integracion
curricular, estableciendo su estructura, contenidos y parametros para ¢l correspondiente desarrollo v evaluacion. Para
acceder a4 la unidad de integracion curricular, es necesario haber completado las horas yv'o créditos minimos
establecidos por la IES, asi como cualquier otro requisito establecido en su normativa interna.

_—__—  —————————
Direccion: Av. Ermesto Che Guevara y Gabiriel Secaira
Guarandas - Ecuador
Teoléfono: (593) 5220 G059
www . ueb edu ec



UEB FACULTAD DE C‘.NC'IOAS
DECANATO SOCIALES.FILOSOFICAS
UNIVERSIDAD ¥ HUMANISTICAS

CONSEJO DIRECTIVO

Que, el Reglamento de Régimen Académico, en el Art. 33, establece que, “Un estudiante podra reprobar hasta dos
(2) veces ln unidad de integracion curricular, y solicitar autorizacion para cursarla por tercera (3) ocasion mediante
los mecanismos definidos por la IES.

En caso que la IES ofrezca las dos (2) opciones de aprobacion de la unidad de integracion curricular, establecidos
en el Art. precedente, podra cambiarse una Gnica vez de opeion mediante ¢l proceso que establezea

QUE, ¢l Estatuto de la Universidad Estatal de Bolivar en el articulo 44.- Atribuciones del Consejo Directivo, literal
¢, manifiesta: Emitir resoluciones para ¢l funcionamiento de la gestion administrativa, académicn, investigacion y
vinculacion de la Facultad, acorde a la normativa legal;

QUE, ¢n oficio s/n de fecha 17 de encro de 2022, firmado por la Leda, Daniela Ribadeneirn Pazmino, Msc.
Coordinadora de la Unidad de Integracion Curricular de la Carrern de Educacion Basica, en ¢l que hace la entrega los
temas de proyectos de investigacion aprobados por los sefores Docentes/Tutores, periodo académico noviembre 2021
— marzo 2022,

RESUELVE: “Aprobar ¢l tema del Trabajo de Integracion Curricular, titulado: “LA GAMIFICACION
COMO ESTRATEGIA DIDACTICA PARA EL FORTALECIMIENTO DE LA LECTURA COMPRENSIVA
A NIVEL LITERAL, EN LOS ESTUDIANTES DE QUINTO ARO DE EGB DE LA UNIDAD EDUCATIVA
“MARIA AUXILIADORA™ CALUMA.", presentado por DIANA MARISOL MOREJON OCAMPO,
estudiante de ln Unidad de Integracion Curricular de Ia Carrern de Educacion Basica, revisado v aprobado
por el tutor/n: DRA. VIVIANA SUAREZ ALDAZ.Msc. Profesor/a — Investigador/a de In Facultad de Ciencias
de In Educacion, Sociales, Filosdficas y Humanisticas™,

Notifiquese. -

Atentamente,

¢% Vories f _ /2 : X
Dr. C.F SCOMORENO D Z0 l‘ s UgaEal) &
DECANO ol ~
FMDP/ N N = ¢y
" Ly, LS 3 /

Direcclon: Av. Ernesto Che Guevara y Gabrlel Secaira
Guaranda-Ecuador

Teléfono: (593) 3220 6059

www.ueb.edu.ec



ANEXO A 2

Autorizacion para ingresar al establecimiento educativo a realizar la investigacion

UB FACULTAD DE CIENCIAS
UNIVERSIDAD ESTATAL DE BOLIVAR BOCIM BRI OIS
UNIVERSIDAD Y HUMANISTICAS
CBOUWVAR
Licenciada

Viima Vistin

RECTORA
UNIDAD EDUCATIVA MARIA AUXILIADORA DE LA CIUDAD DE CALUMA

PROVINCIA BOLIVAR

De mi consideracidon:

Con un cordial saludo y deseandole éxitos en sus funciones, me permito solicitar de la manera
mas comedida, se digne autorizar ¢l ingreso de la srta estudiante DIANA MARISOL
MOREJON OCAMPO cstudiante del Octavo Ciclo de la carrera de Educacién Béasica paralelo
"A", en la escuela que usted dirige, para que pucdan desarrollar actividades pertinentes que
enmarcan ¢l trabajo de integracion curricular (proyecto de investigacién), previo a la obtencién

del titulo de Licenciada en Educacion Basica.

Cabe mencionar que las actividades a realizar serién especificadas directamente por la estudiante
a la autoridad de la Unidad Educativa .
Por la atencién a la presente, lc agradezco.

Atentamentc,

=il )
“f/f\‘ ILF L“‘HU“ ) ; e
Lic. Maria Lorena Noboa, Msc.

Coordinadora de Ia Carrera de Educacion Basica Facultad de Ciencias de la Educacién,

Sociales, Filoséficas y Humanisticas Universidad Estatal de Bolivar. /{fi’—“:? Q\\\

direccion: Av. Emesto Che Guevara y Gabriel Secaira
uaranda-Ecuador

‘eléfono: (593) 3220 6059

vww. ueb eduec
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ANEXO A3

Modelo para entrevista

UNIVERSIDAD ESTATAL DE BOLIVAR

“FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION, SOCIALES, FILOSOFICAS Y HUMANISTICAS”
ENCUESTA DIRIGIDA: A los docentes.
OBIJETIVO: Conocer sobre la gamificacion

INSTRUCCIONES: Sefiale con una (X) la respuesta que usted crea conveniente
CUESTIONARIO

1.- é{Le gustaria utilizar la tecnologia en el proceso educativo?
Si ()
No ()

Talvez ( )

2.- ¢Conoce usted sobre la gamificacion?
Si ()
No ()

3.- ¢Usted ha utilizado herramientas educativas basada en la gamificacion para la ensefianza -
aprendizaje de la lectura comprensiva?

Muchas Veces ( )

Algunasveces ( )

Nunca ()

4.- iCree Usted importante la utilizacion de los juegos didacticos virtuales para mejorar la
ensefianza — aprendizaje en la lectura comprensiva a nivel literal?

Muy importante ()

Importante ( )

Nada Importante ( )

5.- éCree Usted necesario la creacion de juegos educativos para fomentar el aprendizaje en los
estudiantes sobre la lectura comprensiva a nivel literal?

Muy necesario ()

Necesario ( )

No es necesario ( )
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UNIVERSIDAD ESTATAL DE BOLIVAR

“FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION, SOCIALES, FILOSOFICAS Y HUMANISTICAS”

ENCUESTA DIRIGIDA: A los estudiantes de quinto afio EGB

OBJETIVO: Conocer sobre la gamificacion

INSTRUCCIONES: Sefiale con una (X) la respuesta que usted crea conveniente
CUESTIONARIO

1.- ¢Te divierte la Lectura?
Si ()
No ()
Talvez ( )

2.- ¢Te gusta los juegos virtuales?

Si ()

No ()

3.- ¢Estas de acuerdo que los docentes utilicen la tecnologia en el proceso de ensefianza —

aprendizaje?

Muy de Acuerdo ()

De acuerdo ( )

En Desacuerdo ( )

4.- ¢Dispones de equipos informaticos para usar la tecnologia en la ensefianza — aprendizaje de

la lectura comprensiva en el hogar?

No dispongo ()
Si, pero con Limitaciones ( )
Si, comodamente ()

5.- éLe gustaria recibir capacitaciones en cuanto a los juegos virtuales, para mejorar su nivel de
aprendizaje?
Si ()
No ( )

“GRACIAS”
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ANEXO A 4

Rubrica de Evaluacion

Categoria /
Puntaje

Participacion /
Visualizacién
( Foro, test,
Debates,
observacion videos)

Contenido
(Realizacion de la
actividades
individuales)

Presentacion

JUEGOS
EDUCATIVOS
(Participacion en
los juegos
educativos)

RUBRICA DE EVALUACION PARA TODAS LAS SECCIONES

Nivel (0) Nivel 1 Nivel2 |  Nivel3 Nivel | Puntaje
Bajo Medio Superior Muy Superior
0.5 1 1.5 2
El estudiante | El estudiante | El estudiante | El estudiante
participo participo participo participo
activamente al | activamente activamente | activamente
menos en el foro. | en el foro y|en el foro,|en el foro, 3 2
test. test y el ]|test, debatey
debate. observo los
videos.
1 2 3 4
El estudiante al El estudiante al | El estudiante El estudiante
menos tiene una menos tiene dos | al menos tiene | tiene mds de
evidencia del evidencias del tres evidencias | tres evidencias 4 4
trabajo. trabajo. del trabajo. en el trabajo
individual.
0.5 1 1.5 2
El estudiante El estudiante El estudiante
El estudiante presenta el presenta el presenta el
presente solo el trabajoy trabajo, trabajo, ) )
trabajo. cardtula. caratulay caratula,
ordenado. ordenadoy
limpio.
0.5 1 1.5 2
El alumno El alumno ha
El alumno al El alumno L -
S . participo tres participado
menos participd participd dos X
. veces en el mas de cuatro
unavez en el juego | veces en el . 2 2
educativo juego educativo. Juego . Yeces en el
educativo. juego
educativo.

Total
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ANEXO A S

Certificado otorgado por la Unidad Educativa Maria Auxiliadora “Caluma”

LA Mag, UNIDAD EDUCATIVA "MARIA AUXILIADORA CALUMA"™
f R Lo Undad gue eddica con Anfr purs la vidk
Avenida la Naranja y Podro Monar
i Tekfono 2974616, Casilla No. 020
a > Caluma — Prov. Bolivar ~ Ecuador

LA SUSCRITA LCDA. VILMA VISTIN CHASQUE, RECTORA DE LA
UNIDAD EDUCATIVA MARIA AUXILIADORA CALUMA CON CODIGO
AMIE O2HO0639

CERTIFICA

La Rectora de la Unidad Educativa Maria Auxiliadora Caluma. certifica que
el Srta. DIANA MARISOL MOREJON OCAMPO, realizo el proyecto educativo
con el tema: LA GAMIFICACION COMO ESTRATEGIA DIDACTICA PARA EL
FORTALECIMIENTO DE LA LECTURA COMPRESIVA A NIVEL LITERAL, EN LOS
ESTUDIANTES DE QUINTO ANO DE EGB EN EL PERIODO LECTIVO 2021-2022.

Es todo cuanto puedo CERTIFICAR en honor @ la verdad, pudiendo la parte

interesada hacer uso de la presente en la que estime conveniente.

ATENTAMENTE
Caluma, 14 de Marzo del 2022

La msas hermosa heronas que podommos detar a um hipo, o permitir hallar su proghuo Camnog cnteramenic Ppor sus pries
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ANEXO A6

Reporte del sistema anti plagio URKUND

Curiginal

Document Information

Analyzed document
Submitted
Submitted by
Submitter email
Simitarity

Analysis address

MARCO TEORICO docx (DI30721567)
2022-03-18700:17.00.0000000

dimorgon@mailes ueb edu 8¢
18%

vauarez ueb@analyss urkund com

Sources included in the report

URL http//repositono unae edu ecr/bitstream/123456789/1646/1/a X2000cumentoX20deX20inte

W oraciCI%B3n%20Curriculark20Gamificacion paf

Fetcheg 2021-03-05T17.47:46 2430000

w URL: https.//es.wikipedia.org/wiki/ComprensiXC3%B3n_lectora
Feiched 2019-09-24720:50:29 0530000

w URL https://www redatyc. org/journal /654/65456039005/htmV/
Fetched 2021-07-04T11:10:52 5170000

26. Gamificacion de los juegos educativos para la ensefianza - aprendizaje clego.doc

SA Document 26 Gamificacién de 08 jusgos educativos para s ensefianza - aprendizaje ciego doc =

(D1199853867)




ANEXO B

Imagenes
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ANEXOB 1

indice de Libro

o UNIDAD 1 / Objetos que hablan

Lengua y Cultura Dialectos del castellano en 12
Ecuador.
Comunicacion Oral Conversar 14
Lectura Julieta y su caja de colores 16
Lectura El color rojo nos hace mds fuertes y 20
veloces.
Lectura El viaje del Arcoiris 22
Lectura Como buscar informacion en internet 24
Lectura Como utilizar la biblioteca 25
Escritura Clasificacion del sustantivo 26
Escritura Uso de la coma en frases explicativas 28
Escritura Significado de palabras por contexto 30
Escritura La descripcion de objetos. 32
Literatura La Leyenda 34
Creemos en valores 38
Estudio eficaz 40
Evaluacion Sumativa 42
o UNIDAD 2 / De la cabeza a los pies
Lengua 'y Cultura El Lenguaje como 46
herramienta de comunicacion
Comunicacion Oral Dialogar 48
Lectura El pequefio vampiro 50
Lectura Los vampiros 54
Lectura La rosa del jardinero 56
Lectura Esquema de causa — Consecuencia 58
Lectura Consultar informacion en Internet 59
Escritura El adjetivo: género y numero 60
Escritura Adjetivos demostrativos y posesivos 62
Escritura Uso de v 64
Escritura Campo semdntico 66
Literatura El cuento 70
Enldzate con Internet 74
Estudio eficaz 76
Evaluacion Sumativa 78
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ANEXO B 2

Mapa de la Ubicacidén de la Unidad Educativa Maria Auxiliadora “Caluma”
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ANEXOB 3

Fichas de Trabajo

. YOO AIMBOKO Qus ACOTA las Bsiancian anire 108 MHeMmboos o

orneo

o Es artivania, resultado de una oomvencion

- W wy - P 1 " X
o s compamda por 108 MmiamBbros o8 uha comunigad (Memos patrones e oo £ Adormx N vion G ") 1
OMENN BTt ) o oe Wb
o  Se apronds con ¢ aprendizme oo W lenoua o Son reprosentacos on lorma o oIt
® ¢ ) O i) ¢

Lengua y cultura
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ANEXO B 4

Juegos Educativos

L TR

iJUGAR!

b2

BANANAS

FEMENINO

SINGULAR

FEMENINO MASCULINO
PLURAL SINGULAR

§| 1det D>

GENERO ¥ NUMERO DE SUSTANTIVOS 3 Cwame

Demostratvos

Pouewvos

12

E Promombres personales. demostyativos y posesivos
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UEB i FACULTAD DE CIENCIAS
UNIDAD DE INTEGRACION CURRICULAR DE LA EDUCACION,

SOCIALES FILOSOFICAS

UNIVERSIDAD CARRERA DE EDUCACION BASICA Y HUMANIsTICAS

ESTATALDE BOLIVAR

ACTA DE SUSTENTACION No. 10

MODALIDAD DE TITULACION: PROYECTO DE IN VESTIGACION
PERIODO ACADEMICO NOVIEMBRE 2021 - MARZO 2022
PROCESO 01-2022.

En la ciudad de Guaranda, a los 22 dias del mes de agosto del afio 2022, se instala la sesion
del Tribunal evaluador del trabajo de Integracion Curricular, con la finalidad de receptar el
acto de sustentacion del proyecto de investigacion titulado “IA GAMIFICACION
COMO ESTRATEGIA DIDACTICA PARA EL FORTALECIMIENTO DE LA
LECTURA COMPRENSIVA A NIVEL LITERAL, EN LOS ESTUDIANTES DE
QUINTO ANO DE EGB DE LA UNIDAD EDUCATIVA “MARIA AUXILIADORA”
CALUMA.", CANTON SAN MIGUEL, PROVINCIA BOLIVAR, EN EL PERIODO
LECTIVO 2021 - 2022.”, de autoria de DIANA MARISOL MOREJON OCAMPO,
estudiante de la Carrera de Educacion Basica, correspondientes al proceso de titulacion 01-

2022, periodo académico noviembre 2021 — marzo 2022,

Receptada la sustentacion del Informe Final, se obtiene las siguientes calificaciones:

Trabajo Escrito: 8
Exposicion: 8.
Total 6.
Promedio LB

Para constancia de lo actuado firman los miembros de] Tribunal:

Direccién: Av. Ernesto Che Guevara y Gabriel Secaira
Guaranda-Ecuador
Teléfono: (593) 3220 6059

www.ueb.edu.ec



FACULTAD DE CIENCIAS

/
UEB UNIDAD DE INTEGRACION CURRICULAR s LA EDUCACION,
UNIVERSIDAD CARRERA DE EDUCACION BASICA Y HUMANIsTICAS

e

LIC.. GEOFRE PINOS MORALES ING. VERONICA VELOZ SEGURA
Presidente Vocal 1 Vocal 2

LIC. JAVIER MARMOL ESCOBAR

tSTATA

%30\"\6“' 30&‘/35'

Secretaria

OBSERVACIONES: ...................

Direccién: Av. Ernesto Che Guevara y Gabriel Secaira
Guaranda-Ecuador

Teléfono: (593) 3220 6059
www.ueb.edu.ec



