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VI. RESUMEN EJECUTIVO EN ESPAÑOL 

El presente proyecto de investigación se lo desarrolló en la Unidad 

Educativa María Auxiliadora “Caluma” perteneciente a la provincia de Bolívar, 

donde ha sido elaborado para solventar las dificultades en cuanto en los proceso 

léxicos, semánticos y la relación directa con la lectura y escritura que tienen cada 

uno de  los estudiantes de Quinto Año de Educación General Básica, quienes por 

muchas razones no han conseguido mejorar las habilidades cognitivas y 

lingüísticas, convirtiéndose de esa manera   una problemática compleja a largo del 

tiempo que impide la adquisición de los contenidos y un aprendizaje normal con 

los demás años de escolaridad, por tal motivo surge la necesidad de fomentar la 

comprensión lectora a nivel literal, mediante el uso de una nueva metodología de 

enseñanza – aprendizaje como es la gamificación, ya que está permitirá trasladar 

la enseñanza – aprendizaje a través de los juegos en el ámbito educativo, con el 

único fin de aumentar mejores resultados, donde los estudiantes podrán jugar de 

manera online consiguiendo acumulación de puntos, escalando niveles, obtención 

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

Con esta técnica de enseñanza cada estudiante se convierte protagonista de 

su propio aprendizaje, debido a que los niños les gusta jugar y de esa manera los 

estudiantes se sienten más cómodos jugando y a la vez aprendiendo de una 

manera muy dinámica e interactiva.  

La metodología de investigación 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 utilizó la investigación descriptiva, 

exploratoria y documental, ya que a través de ellos permitió realizar el estudio 

acerca del tema o problema de investigación, sin embargo, se aplicó también los 

métodos inductivo y deductivo para fundamentar los temas de la gamificación en 

el ámbito educativo; además se aplicó las técnicas e instrumentos de la 

investigación como la de observación, encuesta y la entrevista, permitiendo 

obtener toda la información posible dentro de la Unidad Educativa mencionada 

anteriormente. Finalmente, la propuesta incluye la aplicación de la técnica de la 
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gamificación para mejorar los niveles de aprendizaje de los estudiantes 

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

 

Palabras clave: Gamificación, Lectura, Enseñanza, Educación, Juegos. 
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VII. EXECUTIVE SUMMARY IN SPANISH 

This research project was developed in the Maria Auxiliadora Educational 

Unit "Caluma" belonging to the province of Bolívar, 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. 
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VII. INTRODUCCIÓN 

La educación es un proceso a través de la cual los seres humanos 

adquieren los conocimientos, así como las habilidades, valores, disciplinas, 

creencias entre otros.  Ya que el proceso educativo se da a través de la 

investigación, opiniones, argumentaciones, la narración el debate y la enseñanza.  

Como menciona (Chimbolema, 2020) “La educación es un derecho 

universal establecida en la Constitución de la República del Ecuador (Art. 26). La 

Norma Suprema dispone que la educación es un derecho de las personas a lo largo 

de su vida y un deber obligatorio e inexcusable del Estado ecuatoriano que: 

“Constituye un área prioritaria de la política pública y de la inversión estatal, 

garantía de la igualdad e inclusión social y condición indispensable para el buen 

vivir”.  

Como cita el autor (SILVIA, 2020) “que la falta de fluidez en palabras más 

complejas, la lectura”. Los problemas de enseñanza – aprendizaje relacionado a la 

lectura comprensiva a nivel literal, han afectado todos los días, donde exigen al 

docente tomar decisiones oportunas, orientada a resolver la problemática, que 

causa conflictos e impidiendo la adquisición de los contenidos impartidos por el 

docente.  

Donde los estudiantes no logran consolidar su aprendizaje en el proceso de 

la lectura comprensiva, a más de ellos se observa la falta de interés por el estudio 

y el cumplimiento de las actividades pedagógicas enviadas por el docente, 

actividades que no atraen al alumno y muchas veces es por la metodología 

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, semánticos y la 

relación directa con la escritura. 

Es por ese motivo que surge la necesidad de convertir el proceso 

tradicional de enseñanza a través de actividades como la gamificación, 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 dinámica 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 (Ramírez J. L., 2014) indica que "Gamificar es aplicar 

estrategias (pensamientos y mecánicas) de juegos en contextos no jugables, ajenos 

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

La gamificación en el aula puede aplicarse perfectamente al ámbito de la 

lectura, promoviendo actividades y experiencias que garanticen a los estudiantes a 

desarrollar y mantener siempre las prácticas lectoras, con una mayor capacidad 

crítica o de expresión. Para gamificar la lectura en clase hay que tomar en cuenta 

algunas reglas propias del juego, para de esa forma conseguir la motivación por la 

lectura en los estudiantes. 

La problemática de esta investigación se centra en la siguiente interrogante 

¿Cómo la gamificación ayudará a mejorar el nivel de aprendizaje en la lectura 

comprensiva? Con el afán de dar respuesta a esta pregunta se realizó la búsqueda 

de la información para su respectivo estudio. El objetivo de esta investigación es 

analizar las técnicas de aprendizaje con la finalidad de aumentar el rendimiento en 

los procesos léxicos, semánticos y su relación con la lectura y escritura.  

En base a esta investigación se encuentra detallada por cuatro capítulos. El 

capítulo I hace referencia al marco teórico, en ella detallamos la base teórica del 

contexto del estudio de la investigación, además se plasmó la información 

bibliográfica sustentada por varios autores, así como también la base legal para 

esta investigación.  

Mientras que en el capítulo II se ubicó el marco metodológico, donde se 

mencionó los métodos, la técnica y los instrumentos de la investigación para su 

respectiva recopilación de datos.  
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Y en el capítulo III se realizó el análisis de e interpretación de los 

resultados en base a los resultados adquiridos mediante los instrumentos y 

técnicas de la investigación. Por último, en el capítulo IV se refiere a la propuesta 

de la investigación a desarrollar como una posible solución a la problemática. Con 

la finalidad de beneficiar y aportar a la educación de la comunidad Educativa 

María Auxiliadora “Caluma”. 

1. TEMA: 

 

LA GAMIFICACIÓN COMO ESTRATEGIA DIDÁCTICA PARA EL 

FORTALECIMIENTO DE LA LECTURA COMPRENSIVA A NIVEL 

LITERAL, EN LOS ESTUDIANTES DE QUINTO AÑO DE EGB DE LA 

UNIDAD EDUCATIVA “MARÍA AUXILIADORA” DE LA CIUDAD DE 

CALUMA, PROVINCIA BOLÍVAR. PERIODO 2021 A 2022. 
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2. ANTECEDENTES  

De acuerdo al Autor (Hernando, 2018) manifiesta que “En el siglo XVII 

surge el pensamiento pedagógico moderno donde el juego es el elemento 

educativo que facilita el aprendizaje en el área de la lengua y literatura, ya que es 

un instrumento pedagógico impuesto con fuerza entre los pensadores de esa 

época”. Hernando en base a la teoría del pensamiento pedagógico buscaba un 

sistema educativo útil y agradable, que permita en el estudiante el desarrollo de la 

competencia de la comunicación lingüística, la competencia digital y la 

competencia de aprender a aprender mejorando de esa forma el proceso de la 

lectura comprensiva a nivel literal. 

Según (Sanchez J. C., 2020) indica que “debido a la utilización de los 

videos juegos, se plasmó un punto muy importante a favor de la educación como 

es el caso de la gamificación 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 físico a algo virtual, con la llegada de los juegos 

virtuales, es de extrañarse de ver a muchos de los niños, adolescentes, jóvenes e 

incluso adultos mayores jugando en los parques o reuniéndose de forma presencial 

para jugar como se hacía en una época pasada; esto ha conllevado a una evolución 

de manera muy eficaz en el proceso educativo, sobre todo en la enseñanza de la 

lectura comprensiva a nivel literal que hoy son muy utilizadas en las escuelas o 

Unidades Educativas. La Unidad Educativa María Auxiliadora “Caluma” desde 

muchos atrás, no realiza ningún tipo de enseñanza mediante juegos educativos y 

mucho menos la aplicación de la gamificación. 

A nivel nacional, con estos antecedentes y las posibles problemática que se 

encuentra latente en las aulas de las clases ecuatorianas, surge por parte del 

Ministerio de Educación del Ecuador (MINEDUC), la creación 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 
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que además promueve la importancia de la comprensión lectora, la misma que ha 

provocado graves conflictos académicos de los estudiantes en sus diferentes 

cursos y niveles educativos académicos, no solo en el ámbito nacional, sino local 

y particularmente en las instituciones educativas de nuestro cantón Caluma. 

Para finalizar, a nivel local se ha investigado varias informaciones 

relacionadas a la lectura comprensiva mediante la utilización de la gamificación, 

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. Descripción del problema 

     El presente trabajo de investigación se centra en los estudiantes de 

quinto año EGB de la Unidad Educativa “María Auxiliadora” Caluma, donde se 

pudo observar que la mayoría de los estudiantes tienen dificultades en el proceso 

de enseñanza – aprendizaje en cuanto a la lectura compresiva a nivel literal, y esto 

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

    Además, con la educación virtual que nos encontramos actualmente, ha 

permitido que exista un déficit de comprensión lectora y por ende se ha convertido 

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

     Además, es muy importante mencionar, que el bajo nivel de 

comprensión lectora a nivel literal en los estudiantes de quinto año 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 cómodo y pueda aprender a través del uso de los juegos virtuales, que 

son de gran utilidad en este pleno siglo XXI.  

3.2. Formulación del problema  

¿Cómo incide la gamificación como estrategia didáctica para el 

fortalecimiento de la lectura a nivel literal en los estudiantes de quinto año de 

EGB, de la Unidad Educativa “María Auxiliadora” Caluma? 
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4. JUSTIFICACIÓN 

     El presente trabajo de mi tema de investigación, sobre LA 

GAMIFICACIÓN COMO ESTRATEGIA DIDÁCTICA PARA EL 

FORTALECIMIENTO DE LA LECTURA COMPRENSIVA A NIVEL 

LITERAL, tiene como finalidad dar solución a la problemática existente EN LOS 

ESTUDIANTES DE QUINTO AÑO DE EGB, DE LA UNIDAD EDUCATIVA 

“MARÍA AUXILIADORA”, lo que permitirá identificar como los estudiantes 

leerán de manera fluida, para ser capaces de comprender aquello que leen; esta 

problemática afecta directamente en los procesos léxico, semántico y su relación 

directamente con la lectura y escritura.  

Es importante mi trabajo ya que se podrá observar que los efectos o 

consecuencias que tienen los estudiantes con dificultad de la comprensión 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 

consideración 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 motivación e interés. Como afirma (Jiménez, 2021) 

Por tanto, este trabajo de investigación es de suma importancia, porque 

permitirá romper las barreras de la clase tradicional que se viene dando desde hace 

tiempos atrás, mediante la aplicación de la gamificación, donde el estudiante 

podrá aprender mediante los juegos educativos que serán impartidas por el 

docente de una manera muy dinámica y entretenida en los estudiantes de Quinto 

año EGB de la Unidad Educativa María Auxiliadora “Caluma”. 

Es necesario realizar esta investigación que será analizada por los 

docentes de la Unidad Educativa María Auxiliadora “Caluma” quienes destinaran 

tiempo a la lectura”, ante esta situación es preciso que el docente asuma la 

responsabilidad y el compromiso de ayudar a sus estudiantes a mejorar esta 

situación, mediante la aplicación de nuevas estrategias con las que se logre captar 

su atención y los lleve hacia un aprendizaje significativo de la lectura. 
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Es de interés social promover en los estudiantes, desde edades tempranas, 

la activación de conocimientos previos, la lectura de diferentes textos y el 

aumento de vocabulario, mediante la técnica de aprendizaje de la gamificación, 

donde los estudiantes podrán aprender a través del uso de los juegos virtuales de 

una manera muy dinámica, entretenida y sobre todo muy divertida, donde el 

estudiante es protagonista de su propio aprendizaje. 

Es factible mi trabajo ya que servirá de mucho para la Unidad Educativa 

María Auxiliadora “Caluma”. Donde el estudiante pueda aprender sin ningún 

problema a leer, con la única finalidad de incrementar el nivel de la lectura a nivel 

literal. 
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5. OBJETIVOS 

5.1. Objetivo General 

Determinar la gamificación como estrategia didáctica para el 

fortalecimiento de la lectura comprensiva a nivel literal, en los estudiantes de 

Quinto Año de Educación General Básica de la Unidad Educativa “María 

Auxiliadora” Caluma. 

5.2. Objetivos Específicos 

• OE1. Diagnosticar la gamificación como estrategia didáctica para el 

fortalecimiento de la lectura comprensiva a nivel literal, en los estudiantes 

de quinto año de EGB. 

 

• OE2. Aplicar la gamificación para el fortalecimiento de la lectura 

comprensiva a nivel literal, 

 

• OE3. Diseñar actividades didácticas utilizando la gamificación, para 

incrementar el nivel de aprendizaje de la lectura comprensiva. 
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CAPÍTULO I 

6. MARCO TEÓRICO 

6.1. TEORÍA CIENTÍFICA  

Las variables que se han establecido en el presente trabajo de investigación acerca 

de la Gamificación como estrategia didáctica para el fortalecimiento de la Lectura 

Comprensiva a Nivel Literal, en los estudiantes de Quinto Año de EGB de la 

Unidad Educativa “María Auxiliadora” Caluma, son el punto de partida, para la 

investigación. 

Gamificación  

La palabra gamificación sale a la luz gracias a Nick Pelling en el año 2002 quien 

da a conocer las ideas de tomar características del juego dentro de un entorno de 

aprendizaje serio, manifiesta la idea de desarrollar una interfaz de usuario para la  

realización de transacciones electrónicas agradables y rápidas para los usuarios  

(Cornella, Estebanell, & Brusi, 2020) 

En esta misma línea para   (Werbach & Hunte, 2013) “la gamificación consiste en 

el uso de elementos de juego y de técnicas del diseño de juegos en contenidos 

ajenos al juego” (p.13), donde ya se comienza a orientar este tipo de estrategias a 

entornos relacionados a la educación, pero que conlleve las características propias 

del juego donde el usuario se sienta atraído a desarrollar estas actividades lúdicas. 

La gamificación consiste en diseñar experiencias de aprendizaje para que sean 

vividas como un juego, esta definición plasma la importancia de la gamificación y 

en consecuencia de ello, los docentes desarrollen estrategias con objetivos e ideas 

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

En este sentido la gamificación permite el diseño de experiencias de aprendizaje a 

través de la metodología del juego en la resolución de problemas y el fomento del 

aprendizaje significativo, lo que favorece un mayor empoderamiento de los 

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

enseñanza y aprendizaje 

Elementos parte de la gamificación 

Al desarrollar entornos gamificados es necesario que quien vaya a diseñar 

recursos didácticos de este tipo tome en cuenta aspectos de vital importancia para 

que se logre los objetivos planteados dentro de la gamificación. (Elaish, 2021)  

Los principales elementos son: 

Diversión: Uno de los aspectos indispensables para desarrollar recursos 

didácticos que tengan como finalidad la gamificación es tener en cuenta la 

diversión como elemento transversal del mismo. Ya que lo que diferencia a la 

gamificación 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.  

Motivación: La gamificación debe promover la motivación 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 más tiempo enganchados con sus 

actividades académicas, entonces la gamificación debe propender en su diseño la 

motivación como factor decisor.   

Narrativa: Un factor común 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 

cómo 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 características que hace que un usuario se 

enganche  con este tipo de actividades, esta es una característica 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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alegría, satisfacción, orgullo, asombro y amor por mencionar emociones que 

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

Tecnología: Dentro de las actividades de gamificación la tecnología juega un 

papel importante a la hora de desarrollar estos recursos, ya que a través de ella se 

generan distintos tipos de juegos que están orientados a los estudiantes, sin 

embargo, no solo la tecnología es importante sino la trama, el tipo de juego la 

calidad del mismo y otros factores, por lo que la tecnología si es importante pero 

no lo es todo a la hora de desarrollar gamificación. 

(Núñez, 2009) manifiesta que la existencia de componentes que hacen que un 

estudiante se sienta motivado: el primero se relaciona con motivos, propósitos 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 realización de 

una actividad. 

     Según  nos indica (Gallardo, 2020) que actualmente, observar cómo los niños y 

jóvenes completan un año escolar sin formar buenos hábitos de lectura ignora los 

grandes beneficios que trae la lectura, como el desarrollo de la alfabetización. Las 

habilidades del lenguaje oral y escrito son comunes, sin embargo, leer el proceso 

es una simple búsqueda de información. 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 gamificación, donde el juego es la principal 

actividad que motiva, despierta curiosidad y dirige a los niños a un proceso de 

lectura apropiado. 

La gamificación es una gran propuesta educativa que intenta solucionar los 

problemas de aprendizaje de los estudiantes de quinto año EGB de la Unidad 

Educativa “María Auxiliadora” Caluma, que se encuentran desmotivados, muchas 

veces no alcanzan el nivel mínimo de aprendizaje en lectura, es una propuesta que 

incluye elementos básicos para el aprendizaje de los estudiantes como el juego, la 
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participación. y el aprendizaje independiente, sin embargo, para que los docentes 

logren el éxito deseado, deben definir sus objetivos en lo que respecta a la 

gamificación en sus aulas, y aunque puede haber algunas desventajas permitidas, 

pero pueden tener en cuenta la motivación y el cambio de actitud que se necesita 

para implementar una nueva situación de aprendizaje.  

Características de la gamificación 

En vista de lo anterior el autor (Magaña, 2021), y para una implementación real de 

un sistema gamificado, es necesario conocer en detalle cada elemento de 

gamificación, que se muestra a continuación: 

• La dinámica de la estructura del juego, por ejemplo, si se trata de 

clasificaciones, regalos, competencias, recompensas, logros y niveles. 

• Mecánica se refiere al proceso o forma mediante la cual se desarrollará un 

juego, por ejemplo, por puntos, desafíos, niveles, calificaciones y premios. 

• Los componentes están asociados con recursos tangibles tal como son: 

premios, trofeos, y fotos de perfil.  

Los pasos mencionados anteriormente son muy importantes para el diseño de un 

juego aplicado en el ámbito de la educación, donde se considera que cada uno de 

sus componentes permitirá una transformación real del proceso de enseñanza a la 

lectura, así como los procesos léxicos y semánticos. Permitirán que el estudiante 

se integre a esta nueva forma de aprender con un compromiso real, donde el 

aprendizaje se hace por diversión y no por obligación.  

Tipos de gamificación y de jugadores  

Como se ha mencionado la gamificación consiste en trasladar las características 

del juego a las actividades lúdicas para desarrollar mayor motivación en los 

estudiantes y por ende conseguir mejores resultados académicos. Ante tales 

circunstancias se evidencian los siguientes tipos de gamificación (Korflesch, 

2021) 

• Superficial: es un tipo de gamificación que reduce a la entrega de puntos, 

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

puntuales en momentos específicos.  

  

• Profunda: Es un tipo de gamificación 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 intrínseco.  

Dentro de los procesos educativos el tipo de gamificación utilizada de forma 

común es la superficial. Esta regularidad se justifica porque este tipo permite 

desarrollar actividades lúdicas a través del juego en momentos específicos 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 según sus características y motivación que se clasifican en los 

siguientes: Killers, Achievers, Explorers y Socializers, cada uno de ellos con 

ciertas características que los diferencia de los demás. 

Herramientas que maneja la gamificación 

Según el autor (Luisa, 2021) menciona que estas aplicaciones sirven para crear 

contenidos de educación para que nuestros estudiantes aprendan de manera muy 

divertida y dinámica, entre ellas son: 

Kahoot: como indica (Luisa, 2021), Es una herramienta educativa de 

gamificación más utilizado con el uso de los videos desde YouTube, donde 

permite al docente la realización de la curación de contenidos para la enseñanza – 

aprendizaje en especial para la asignatura del área 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 creación 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 creación 
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de: Infografías, presentaciones, tarjetas, y juegos didácticos 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 creación 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 comprensión de la lectura a nivel literal. 

Socrative: y por último es este juego podrás usar computadores o cualquier 

dispositivo móvil, 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 gamificación en el proceso de la lectura 

En base al autor (Sanchez J. C., 2020), indica que con todos estos enfoques se 

busca mejorar la situación, con una propuesta didáctica 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 básicos de la gamificación, podrán promover la lectura en los 

estudiantes de quinto año de EGB de la Unidad Educativa “María Auxiliadora” 

Caluma.  

Mediante la gamificación en el proceso de la lectura permitirá brindar un 

aprendizaje más significativo en los estudiantes de quinto año EGB, se involucran 

más en el desempeño de las tareas, se fomenta la colaboración, se crea un 

aprendizaje más autónomo.  

Con independencia del tipo proceso de gamificación que se vaya a desarrollar es 

bueno que se genere un conjunto de pasos y procesos sistemáticos que se deberán 

seguir para conseguir un elemento lúdico de calidad. (Pujolà, 2021) 

Momentos de la gamificación   
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Primer momento: De manera inicial cuando se piensa desarrollar un proceso de 

gamificación 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: Aquí el docente debe determinar percepciones de los 

estudiantes en torno al juego y que tipos de características serian idóneas 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 

aproximación a conocer que motivaciones e 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 gamificación de forma 

concreta, es aquí donde se seleccionas elementos y diseños que constituyen la 

gamificación y dentro del mismo se toma en cuenta dinámicas, mecánicas y 

componentes que integraran la gamificación. Es aquí donde debe primar la 

creatividad de los docentes en el desarrollo de dinámicas llamativas, motivadora y 

que enlacen al estudiante, de tal manera la gamificación que no sea monótono y 

que se presente de forma dinámica, interactiva y siempre mantenga a la 

expectativa al estudiante. 
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DEFINICION DE ESTRATEGIAS DIDÁCTICAS 

(Colom, Salinas, & Sureda, 1998)utilizaron el concepto de estrategia 

didáctica como una instancia que acoge tanto métodos, como medios y técnicas, 

considerando que el concepto proporcionaba mayor flexibilidad y utilidad en el 

proceso didáctico.   

Para (Tobón, 2010)las estrategias didácticas son “un conjunto de acciones 

que se proyectan y se ponen en marcha de forma ordenada para alcanzar un 

determinado propósito”, por ello, en el campo pedagógico específica que se trata 

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

(Barriga, 2010)dice que, para enriquecer el proceso educativo, las 

estrategias de enseñanza y las estrategias de aprendizaje se complementan. Señala 

que las estrategias de enseñanza son “procedimientos que se utilizan en forma 

reflexible y flexible para promover el logro de aprendizajes significativos” (Díaz 

& Hernández, 2010). Por lo tanto, las estrategias didácticas 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 didácticas como mecanismo del desempeño, 

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 adquisición, obtención y transigencia de los conocimientos.  

Es decir, las estrategias didácticas se refieren a tareas y actividades que 

pone en optimismo de forma sistemática 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, además 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 educación de su correcto uso depende aquellos aprendizajes significativos 

que construya el estudiante.  
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(Ramos, 2013) 

La estrategia didáctica permite que el docente provea al estudiante un 

conjunto de actividades sistematizadas y recorrido pedagógico que deben seguir 

los estudiantes en pro de lograr la adquisición de conocimientos y construcción de 

su aprendizaje. Por lo general dentro de las estrategias didácticas los docentes se 

convierten en guías y facilitadores del aprendizaje, mientras que los estudiantes en 

los protagonistas de su aprendizaje. 

Gamificación como estrategia didáctica´ 

Mediante el autor (Zambrano, 2021) indica que la “sociedad actual está 

creciendo a pasos agigantados y con ella la educación, por eso están surgiendo 

nuevas propuestas educativas aplicables a la tecnología 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 surgió de la necesidad de mejorar el rendimiento en 

lectura, de los niños de hoy que no están 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 gamificación como estrategia didáctica, se pretende lograr las 

metas educativas necesarias para que los estudiantes funcionen bien en esta nueva 

sociedad, lo que hace de los juegos de química 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 tecnologías y métodos de aprendizaje, desde su propio entorno escolar. 

Medios o recursos didácticos   

(Díaz, 2017)indican que “son todos aquellos materiales, medios, soportes  

físicos o digitales que refuerzan tanto la acción docente como la de los 

estudiantes, optimizando el proceso de enseñanza – aprendizaje” (p. 2), la calidad 

de los medios y recursos didácticos que el docente provea es de vital importancia 

ya que serán los contenidos que el estudiante tendrá a la mano a la hora de realizar 
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consultas o resolver dudas o inquietudes que el docente por motivos de 

presencialidad u otros factores no pueda solventar.  

Existen un sinnúmero de medios y recursos didácticos tanto físicos como 

digitales a los cuales el estudiante puede acceder de forma fácil e instantánea, en 

este sentido las Tecnologías de la Información y Comunicación han incrementado 

el acceso a un sinnúmero de recursos didácticos de calidad con unos pocos clics 

sobre distintas temáticas y formatos, donde el estudiante tiene la posibilidad de 

escoger el formato que más se adapte a sus necesidades y exigencias según sus 

gustos (García, López, & Llanga Vargas, 2019) 

Evaluación  

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 retroalimentación para reforzar 

actividades, desarrollando estrategias y actividades que permitan alcanzar la meta 

de forma satisfactoria.   
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COMPRENSIÓN LECTORA  

Definición de Comprensión  

El proceso de comprensión en sí es el mismo en todos los casos, aunque variarán 

los métodos y datos que debemos utilizar para realizarlo. Un ejemplo nos ayudará 

a entender la idea "Cuando un mimo realiza una presentación, aunque no utilice 

palabras, somos capaces de entender el mensaje que nos está tratando 

transmitiendo, aunque no mencione palabras. Obviamente, aunque tenemos que 

trabajar para entender la situación 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 comprensión humana. Ante 

cualquier información o situación, haremos la interpretación más 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) 

Definición de Lectura   

La lectura, invita a los niños a vivir la experiencia de combinar todos estos 

conocimientos, tanto en ellos mismos como en los demás, de una manera que no 

solo amplía el conocimiento específico, sino que también permite que los lectores 

se identifiquen, se comprometan y sientan. Sin embargo, cómo esta dinámica 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 enseñanza de 

la vida real, se desarrolla la instrucción a través del dictado, los niños primero en 

casa a través de las palabras y en su entorno y luego compartir a través de 

múltiples interacciones entre grupos para ampliar y consolidar el conocimiento. 

(Valle, 2016) 

Lectura Comprensiva 
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     Para establecer una definición clara de la comprensión lectora, es necesario 

tomar en cuenta su definición para de esa forma abordar las perspectivas de los 

diferentes autores, como se detalla a continuación. 

(Ramírez L. , 2017) Se enfoca en el desarrollo del significado al absorber las ideas 

más importantes de un texto y la capacidad de hacer conexiones entre ellas con 

otras ideas previamente absorbidas. Puede entender un texto literalmente 

(enfocándose en datos claramente expuestos), crítico (con juicios informados 

sobre los valores del texto) o deductivamente (lectura y comprensión entre líneas), 

etc. 

Para  (Baldenebro, 2021) Lo más importante es la capacidad de comprender lo 

que se lee, tanto en relación con el significado de las palabras que componen el 

texto, como en relación con una comprensión general del texto en sí. La lectura 

comprensiva tiene como finalidad interpretar y comprender críticamente 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 información.  

Importancia 

En el ámbito educativo, la lectura es una asignatura que está enfocado 

directamente con las dificultades de enseñanza - aprendizaje que experimentan los 

estudiantes en todos los niveles de aprendizaje como la preparatoria, básica media 

y básica Superior, de ahí la importancia de potenciar las habilidades y la 

competencia lingüística que permitirá fortalecerá la lectura. 

Como describe (Jou, 2009) que, para entender la importancia de la comprensión 

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 analítica. 

Como describe el autor (Nehuén, 2018).  La comprensión 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 año EGB de la Unidad Educativa “María Auxiliadora” Caluma.  

Dificultades de aprendizaje de la lectura comprensiva  

Según (Jiménez, 2021) plantea que la dificultad en la comprensión lectora es la 

falta de comprensión fluida del texto o párrafo, hoy se sabe que hay personas o 

alumnos que automáticamente leen y describen con fluidez, sin embargo, no 

entienden lo que están leyendo. 

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

estudiantes son los siguientes:  

• Problemas para construir ideas. 

• Falta de habilidad para reducir la información que no sirve. 

• Falta de inferir o interpretación. 

• Problemas para desarrollar estrategias de entendimiento. 

• Dificultades para entenderse consigo mismo 

• Dudas para difundir la morfología 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 problemática, para de esa forma desarrollar muchas 

habilidades en cada estudiante, es decir mejor relación, comunicación, y sin temor 

al miedo de que se burlen los compañeros durante la enseñanza – aprendizaje.  

Los fracasos de los estudiantes a menudo se reflejan en la deserción 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 están 

directamente relacionadas entre sí, refiriéndose a las habilidades de lectura, 

escritura, comprensión auditiva y expresión oral que se practican Juntos permitirá 
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que los niños procesen, comprendan e interpreten la información recibida en un 

diariamente. 

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

indica a continuación. 

• Nivel Literal: En base al autor (Estupiñán, 2010) indica que este nivel se 

centra básicamente en el que el autor descubre el texto con claridad, el 

descubrimiento puede ser personajes, tiempo y lugar de un relato, además 

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 (Estupiñán, 2010) que en este nivel 

en cambio se busca una relación que van más allá de lo leído de acuerdo a 

su experiencia personal, donde se plasma la explicación más ampliamente, 

es decir aplicando informaciones y experiencias anteriores de tal manera 

que se involucre operaciones lógicas del pensamiento, donde se permita 

además describir, explicar y analizar. Este nivel de comprensión es muy 

poco practicado en las escuelas, ya que necesitan un considerable grado de 

abstracción por parte del lector.   

• Nivel Crítico: por último, el autor (Estupiñán, 2010), menciona que el 

lector, expresa una opinión, involucrando las siguientes habilidades como: 

argumentar, evaluar, juzgar o criticar. Esta lectura se caracteriza por tener 

un carácter evaluativo, donde interviene la formación del lector, así como 

el criterio y los conocimientos de lo leído.  

• Cada nivel de lectura tiene diferentes niveles de complejidad, esto permite 

desarrollar las habilidades lingüísticas 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 comprensión de 

todo tipo de textos. 
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Estrategias de comprensión 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 interpretación de un texto dependerá en gran medida de las 

estrategias que utilice el docente. 

Como destaca el autor (Beuses, 2017), que las estrategias de comprensión lectora, 

hacen referencia a las acciones que los lectores toman activamente antes, durante 

y después de la lectura. Estas acciones te permitirán darle significado a tu texto, 

ampliar tus habilidades y ser más efectivo. 

Por lo tanto, el uso de estrategias apropiadas, interesantes y motivadoras permitirá 

a los estudiantes mejorar su comprensión del texto de manera amplia, de modo 

que la elección de estrategias a aplicar antes, durante o después de la lectura 

ayudará 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 niño 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 años EGB, siendo explícitos sobre sus mayores 

dificultades, para desarrollar las habilidades necesarias para desarrollar la lectura 

de manera digna. 

Según (Rodríguez A. N., 2017) plantea que la lectura bien estructurada mejora la 

enseñanza - aprendizaje de los estudiantes en especial a los del sub nivel medio, a 

través del uso del proceso adecuado de la información, por lo que las actividades 

escolares que realizan los niños/as deben enmarcarse tomando acciones como: 

repeticiones, prácticas, agrupaciones, resúmenes, e interpretaciones; además que 

al utilizar los organizadores gráficos  mejora la visualidad de la información y su 

entendimiento. En esta última 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 didácticas que pueden 

contribuir al desarrollo de lecturas completas para los estudiantes de quinto año de 

EGB, de la Unidad Educativa “María Auxiliadora” Caluma.  

Trabajo colaborativo 

Según (Sánchez, 2018), “el trabajo colaborativo es un proceso en el que un 

individuo aprende más de lo que aprendería por sí solo, fruto de la interacción 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 e ideas, fomentando de esta forma una comunicación interactiva 

durante las clases. Mediante este trabajo colaborativo se practica también la 

motivación, participación y sobre todo la inclusión del estudiante de manera 

integral, de tal forma que además nos ayuda a identificar sus fortalezas y 

debilidades, buscando resolver problemas de manera individual con el apoyo de 

todos los compañeros y el docente respectivo de la asignatura. 

Talleres de lectura.      

En la opinión 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, así 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 relación con la lectura y escritura, brindando placer y la alegría 

por la lectura. 

Lecto – juegos 

Como plantea la autora (Luisa, 2021) que el desarrollo de la lectura en los 

estudiantes es una preocupación en especial en los niños del sub nivel medio, 

donde constantemente los docentes buscan diferentes estrategias, con el fin de 
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mejorar el nivel de enseñanza en la comprensión lectora, por eso es importante 

mantenerse motivados. Los niños a través del juego pueden aprender la lectura de 

una manera muy fácil, es una propuesta donde los estudiantes se motivan a la 

creatividad, brindando un espacio para la imaginación y permita al estudiantado 

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

     En este presente trabajo de investigación sobre la gamificación como estrategia 

didáctica para el fortalecimiento de la lectura comprensiva a nivel literal, en los 

estudiantes de quinto año de EGB de la Unidad Educativa “María Auxiliadora” 

Caluma, estará sustentada en los artículos de la constitución del estado 

ecuatoriano como se indica a continuación. 

Constitución de la República del Ecuador 

Art. 347. Sera responsabilidad del Estado. Incorporar las tecnologías de la 

información y comunicación en el proceso educativo y propiciar el enlace de la 

enseñanza con las actividades productivas o sociales  (Constitución 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 educación, donde se 

presenta las siguientes habilidades como: 

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

• Competencia en comunicación lingüística.  

• Competencia matemática, y competencias básicas en ciencia y tecnología. 

• Competencia digital. 

• Aprender a aprender. 

• Competencias sociales y cívicas. 

Ley orgánica de Educación Intercultural   

Según la (Ley de Educación Intercultural, 2021), indica lo siguiente:  

Que, el Artículo 26 de la Constitución de la República reconoce a la educación 

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 área prioritaria de la 

política pública y de la inversión estatal, garantía de la igualdad e inclusión social 

y condición 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 Educación Intercultural, 2021, pág. 1).  

Que, el Artículo 28 de la Constitución de la República establece que la educación 

responderá al interés público y no estará al servicio de intereses individuales y 

corporativos. Se garantizará el acceso universal, permanencia, movilidad y egreso 

sin discriminación alguna y la obligatoriedad en el nivel inicial, básico y 

bachillerato o su equivalente (Ley de Educación Intercultural, 2021, pág. 1) 

Art. 39 y 45 de la Constitución de la República del Ecuador, garantizan el 

derecho a la educación de jóvenes y niños, niñas y adolescentes respectivamente.   

Según el acuerdo Nro. MINEDUC – MINEDUC – 2021 – 00038 – A 

Que, los artículos 26 y 27 de la norma constitucional prescriben que la educación 

es un derecho de las personas y un deber ineludible e inexcusable del Estado, que 

constituye un área prioritaria de la política pública, garantía de la igualdad e 

inclusión social y condición 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 Currículo 2016 es el proyecto educativo del 

país, el mismo que contribuye a la formación integral de sus ciudadanos y nuevas 

generaciones. Además, fortalece la identidad cultural nacional, regional y local.  

En este documento se especifica los niveles y subniveles educativos del Ecuador. 

Estos son; Educación Inicial, Educación General Básica, Bachillerato y Educación 

Superior. Los subniveles de Educación General Básica (EGB) se distribuye en; 

Preparatoria (5 años), Básica elemental (7 a 8 años), Básica Media (9 a 11 años), 

Básica superior (12 a 14 años). Por lo tanto, este proyecto se lo realizará en el 

subnivel de Básica media.   
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6.3.TEORÍA REFERENCIAL  

     Mediante la teoría referencial, se da a conocer la revisión teórica y de 

estudios previos realizados en torno a la gamificación como estrategia didáctica 

para el fortalecimiento de la lectura comprensiva a nivel literal, en los estudiantes 

de quinto año de EGB de la Unidad Educativa “María Auxiliadora” Caluma. 

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

investigación como se muestra a continuación. 

De acuerdo a los que manifiesta el autor (Castro, 2016) con el tema 

denominado: “Ambiente de aprendizaje con gamificación para desarrollar el 

proceso lector en estudiantes de primer grado de educación básica” indica que en 

el presente estudio se entiende que la gamificación es una estrategia que sirve para 

estructurar secuencias didácticas utilizando las reglas de los juegos, cuyo objetivo 

no es la creación de experiencias lúdicas en sí, si no hacer explícito el aprendizaje. 

     Según, (Salvador, 2021) la estrategia didáctica es el conjunto de 

acciones que el personal docente lleva a cabo, de manera planificada, para lograr 

la consecución de unos objetivos de aprendizaje específicos. 

Además, se encontró como referencia al siguiente autor (Mariela, 2021) 

con el título denominado “Actividades de gamificación 3.0 y la expresión verbal 

de niños y niñas del nivel inicial” donde expresa que en la Unidad Educativa 

Fiscomisional Cristóbal Colón, de la parroquia Shell, Cantón Mera, Provincia de 

Pastaza” en el cual se toma en cuenta los juegos lingüísticos tales como: rimas, 

trabalenguas, canciones infantiles etc., donde menciona que garantiza y mejora la 

fluidez verbal, además cumple con una función que facilita la comprensión por 

medio del uso de estrategias metodológicas 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 

están todas dirigidas a la función del juego en el proceso de gamificación y su 

relación en la educación de los estudiantes de quinto año EGB, generando 
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expectativas, motivación, creatividad y sentido de aprendizaje.  Asimismo, 

contribuyen a definir los fundamentos teóricos que sustentan de los desarrollos de 

este estudio. 

     La gamificación, según el autor, (Unir, 2021) afirma que es “una 

técnica de aprendizaje que traslada todo el potencial de los juegos al ámbito 

educativo para mejorar los resultados. Por lo tanto, es indispensable que los 

alumnos asimilen previamente las dinámicas de juego que se van a realizar para 

poder llevar a cabo la gamificación en el aula”. 

     Desde mi punto de vista, la gamificación es una estrategia basada en la 

aplicación de características y técnicas de juego en el aula, promoviendo así un 

aprendizaje significativo.  

     Por otro lado, se publican investigaciones previas sobre gamificación, 

así como cómo los estudiantes son liderados y motivados por los estudiantes, 

logrando así metas claras y significativas para el proceso de formación y 

motivación de los estudiantes enriqueciendo sus conocimientos de lectura 

comprensiva. 
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CAPÍTULO II 

7. MARCO METODOLÓGICO 

El presente trabajo de investigación, se desarrolló con un enfoque cualitativo, 

basado en analizar, revisar y categorizar información relevante, obtenida de 

diferentes fuentes bibliográficas y publicaciones científicas.  

Es importante definir teóricamente este enfoque para que él lo comprenda mejor y 

se refiera a este proyecto sobre la gamificación como estrategia didáctica para el 

fortalecimiento de la lectura comprensiva a nivel literal, que hoy en día, 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 año de EGB de la Unidad 

Educativa “María Auxiliadora” Caluma. 

7.1.Enfoque de la Investigación  

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 año de EGB, para generar una propuesta que se encuentre adaptada a las 

necesidades e intereses de los estudiantes.   

7.2.Diseño o tipo de estudio 

Investigación Descriptiva 

Mediante esta investigación, permite comprender el análisis e interpretación de la 

situación actual de los estudiantes de quinto año EGB, y por ende su característica 

principal es la de presentarnos una definición correcta.  

Investigación Exploratoria 

A través de la presente investigación, nos permitió examinar o acercarnos al tema 

o problema de investigación poco estudiado, es decir, familiarizarnos con la 

situación que desconocíamos.  
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Investigación Documental 

Esta investigación, permitió la búsqueda de una respuesta específica a través de 

documentos, en la que nos facilitará organizar la información para posteriormente 

analizarla.  

7.3. Métodos 

Método inductivo 

Se utilizó este método para aplicar los fundamentos básicos de la gamificación 

como estrategia didáctica para el fortalecimiento de la lectura comprensiva a nivel 

literal, en los estudiantes de quinto año de EGB, para posteriormente partir de una 

conclusión particular a lo general.     

Método deductivo 

Mediante este método se busca explicar la realidad a partir de la lógica, es decir, 

mediante un proceso que consiste en extraer una conclusión con base en una 

premisa que se asumen como verdaderas.  

Método analítico – sintético 

A través de este método se pudo conocer o evidenciar las causas y efectos sobre la 

gamificación como estrategia didáctica para el fortalecimiento de la lectura 

comprensiva a nivel literal, en los estudiantes de quinto año de EGB de la Unidad 

Educativa “María Auxiliadora” Caluma. 

7.4. Técnicas e Instrumentos de recolección de datos 

Las técnicas e instrumentos de recolección de datos, con las que se trabajó en esta 

investigación han sido seleccionadas con la finalidad de obtener información 

veraz y precisa, en las que permitirá comprender con claridad el problema de la 

investigación, y de esta forma conocer cuáles son las causas y las consecuencias y 

por ende nos permitan sugerir una solución a la problemática existente en los 

estudiantes de quinto año EGB de la Unidad Educativa “María Auxiliadora” 

Caluma. 
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Observación 

Mediante la observación, permitió tener una visión más 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 mayoría 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 Mesías Coronel, Docente Tutor de 

quinto año de EGB de la Unidad Educativa “María Auxiliadora” Caluma, con la 

finalidad de obtener información clara y sobre precisa a las interrogantes 

planteadas sobre las problemáticas existentes dentro de sus dirigidos.     

Universo y Muestra 

     El universo del presente estudio, la compone todos los estudiantes de quinto 

año de EGB de la Unidad Educativa “María Auxiliadora” Caluma, que está 

conformada por veintitrés estudiantes. 

     A continuación, se detalla la lista de estudiantes que conforman el quinto año 

de EGB.  

Tabla 1 

Nombres/Apellidos Número 
Hombres  

 
 
7 

Jordy Damián Angulo Vega   
Juan Pablo García Borja  
Maykel Matías García Díaz   
Ariel David Jiménez Campoverde  
Monar Lagos Luis Mateo  
Anthony Jair Naranjo Rivadeneira  
Raúl Napoleón Sánchez Camacho   
Mujeres   
María Teresa Arguello León   

 
 
 
 

Mayerli Nahomi Calero Cuestas    
Scarlett Noelia Cardona Mogrovejo   
Betsabe Emmy Cárdenas Verdezoto    
Aitana Jazlyn Cayo Guanoluisa   
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Kendra Brigitte Guinzo Jarrín    
 
 
16 

Kennia Romina García Álava  
Romina Valentina Jiménez Espinoza  
Scarlett Denisse Mateus Recalde  
Indira Geraldine Moran Sarango  
Selena Chelsea Narváez Vargas  
Emely Mayly Linares Chávez    
Paulina Teresa Ortiz Fierro  
Kristhel Ariene Purcachi Recalde    
Ángela Romina Ruiz Ríos  
Evelyn Russeth Solano Moya   
Total 23 

Tabla 1: Listas de Estudiantes 

7.5. Procesamiento de información  

     Para el presente proyecto de investigación, una vez aplicado la observación a 

los veintitrés estudiantes de quinto año de EGB y entrevista al docente tutor, se 

procederá a la realización de la tabulación de forma manual mediante la 

herramienta de Microsoft Excel, permitiendo el análisis gráfico de una manera 

profesional, reflejando datos correctos para un mejor análisis e interpretación de 

todas las preguntas planteadas a los estudiantes antes mencionados de la Unidad 

Educativa “María Auxiliadora” Caluma.  
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CAPÍTULO III 

8. ANÁLISIS E INTERPRETACIÓN DE RESULTADO 

Matriz de análisis e interpretación de resultados 

Tabla 2 

N° Preguntas Interpretación Conclusión 

1 Le gusta leer 

Si      No  

 

 

 

 

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 diría. Y que 

además tienen el temor de 

equivocarse al momento 

de realizar la lectura frente 

a los compañeros/as. 

La lectura es de gran 

utilidad, porque permite 

expandir la capacidad 

de atención de los 

niños/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 léxicos y 

semánticos.  

2 ¿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. Además, 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 

tecnología educativa 

muy eficiente y en 

especial en el área de 

Lengua y Literatura, 

debido a que pueden 

elevar su capacidad 

motora en cada uno de 

los usuarios que 
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realizan los juegos. 

3 ¿El docente 

utiliza la 

tecnología en el 

proceso de 

enseñanza – 

aprendizaje? 

Si      No  

Con relación a la 

preguntada planteado si les 

gustaría que los docentes 

aplican el uso de la 

tecnología en el proceso 

educativo, ya que ellos 

manifiestan que los juegos 

son divertidos y 

entretenidos.  

El uso de la tecnología 

en el ámbito educativo 

ha permitido que los 

estudiantes tengan 

mayor atención en sus 

estudios manteniendo 

sus mentes activas con 

más facilidad. De esta 

manera los estudiantes 

se entusiasman más en 

la enseñanza –

aprendizaje.  

4 ¿Dispone de 

equipos 

informáticos para 

usar la tecnología 

en la enseñanza – 

aprendizaje de la 

lectura 

comprensiva en el 

hogar? 

Muchos de los alumnos 

respondieron de que si 

disponen de un gran 

laboratorio de informática 

y un equipamiento de 40 

Tablet y proyector 

incluido, donde indican 

además que pocas son las 

veces que acuden al 

espacio de informática, 

ellos dicen que les gusta 

aprender a través del uso 

de las TIC. 

Los laboratorios de 

informática, son 

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 compresión 

lectora en cada uno de 

los estudiantes de una 

manera muy rápida y 
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fácil de aprender. 

5 ¿Le gustaría 

recibir 

capacitaciones en 

cuanto a los 

juegos virtuales, 

para mejorar su 

nivel de 

aprendizaje? 

La población de la Unidad 

Educativa María 

Auxiliadora “Caluma”, 

indica que, si les gustaría 

recibir capacitaciones para 

aprender a utilizar las 

herramientas educativas, 

ya que de esa manera 

piensan que podrán 

fomentar su nivel de 

compresión lectora a nivel 

literal. 

Las capacitaciones hoy 

en día son 

fundamentales, ya que 

los usuarios podrán 

actualizarse en cuanto 

al manejo y la 

manipulación de los 

recursos educativos. 

6 ¿le gusta aprender 

la lectura 

compresiva a 

través de los 

juegos 

tecnológicos? 

En base a la investigación 

realizada se puede 

observar que existe un 

96% que, si les gustaría 

aprender la lectura 

comprensiva a través de 

los juegos tecnológicos; 

mientras que un 4% 

menciona que no le 

gustaría, en vista de que no 

posee un dispositivo 

electrónico para su proceso 

de enseñanza – 

aprendizaje. 

El juego educativo 

tecnológico permite 

mejorar el nivel de 

aprendizaje en los 

alumnos, donde se 

puede decir que es uno 

de los pilares básicos de 

la lectura al ser vital 

para el aprendizaje 

individual y el 

desarrollo intelectual.  
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7 ¿Qué hace cuando 

no te gusta la 

lectura? 

Los estudiantes indican 

que cuando no les gusta la 

lectura ellos mencionan 

que: No realizó las 

actividades de clases, no 

estudia, a veces me quedo 

dormido y llorar cuando 

no puede. 

 

La lectura puede ser 

bonita, pero si no lo 

motivas a los 

estudiantes, ellos 

podrán decaer en su 

capacidad mental. Leer 

comprensivamente es 

indispensable para el 

alumno. Esto es algo 

que él mismo estudiante 

va descubriendo a 

medida que avanza en 

sus estudios. 

8 ¿Conoce usted 

sobre la 

gamificación? 

Los estudiantes indican 

que el término de la 

gamificación es nuevo 

para ellos, que nunca los 

han escuchado, pero que 

sienten la curiosidad por 

descubrir esa nueva 

técnica de enseñanza – 

aprendizaje como lo es la 

gamificación. 

La gamificación es una 

técnica de enseñanza 

que trasladan a la parte 

educativa a través del 

uso de los juegos 

educativos, donde los 

estudiantes podrán 

aprender jugando, 

además de eso permitirá 

compartir experiencias, 

dudas, inquietudes, y lo 

más importante que el 

estudiante es 

protagonista de su 

propio aprendizaje. Y 

que puede estudiar 

desde cualquier lugar 

de manera online. 
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9 ¿utiliza 

herramientas 

educativas basada 

en la 

gamificación para 

la enseñanza – 

aprendizaje de la 

lectura 

comprensiva? 

Mediante la investigación 

realizada, se puede 

identificar que un 74% 

manifiestan que nunca han 

utilizado herramientas 

tecnológicas en el ámbito 

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 

estudiantes. 

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 

aplicación, ya que las 

herramientas educativas 

tecnológicas ayudan a 

la motivación y la 

comprensión lectora en 

los alumnos.  

10 ¿Es importante la 

creación de 

juegos educativos 

para fomentar el 

aprendizaje en los 

estudiantes sobre 

la lectura 

comprensiva a 

nivel literal? 

 

De acuerdo a la 

investigación realizada, se 

pudo analizar que existe 

un 95% que se debe 

realizar la creación de los 

juegos didácticos para 

fomentar en el estudiante 

el aprendizaje sobre la 

lectura comprensiva a 

nivel literal, ya que con 

ella podrá desarrollar la 

creatividad, relacionarse 

con los demás, explorar la 

realidad, respetar normas y 

sobre todo mejorar su 

manejo del lenguaje.  

Los juegos educativos 

en este pleno siglo XXI 

son muy utilizados para 

la lectura, mejorando el 

nivel de conocimientos, 

las capacidades 

psicosomáticas, los 

procesos léxicos, 

semánticos, y la 

relación directa con la 

lectura y la escritura. 
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Tabla 2: Matriz de análisis de interpretación de resultados  
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9. CONCLUSIONES   

C1. En base a la investigación realizada en la Unidad Educativa María 

Auxiliadora “Caluma” se concluye que es importante el desarrollo del presente 

trabajo investigativo, donde se constituye en una propuesta tecnológica como es la 

gamificación; con el fin de fomentar una nueva metodología de enseñanza – 

aprendizaje en los procesos léxicos, semánticos y la relación directa con la 

escritura. 

C2. Además, se empleó un método de investigación cualitativo, cuantitativo y 

bibliográfico en el que se analizó varios aportes teóricos en base a las variables 

determinadas en el tema propuesto, como es el caso sobre la utilización de la 

Gamificación y la comprensión lectora a nivel literal; tomando en cuenta que está 

metodología de enseñanza es una técnica de aprendizaje que permite la utilización 

de los juegos mecánicos y dinámicas de una manera entretenida y ágil en la 

enseñanza del proceso educativo. 

C3. Estos componentes que, al ser aplicado en las aulas, conseguirán influir 

positivamente en los niños de quinto año de educación general básica de la 

Unidad Educativa María Auxiliadora “Caluma” a través del uso de las actividades 

divertidas, entretenidas, interactivas y motivadoras, con el afán de solucionar los 

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

C4. Y, por último, se concluye que los docentes desconocen sobre la utilización 

de las herramientas tecnológicas como es el caso de la gamificación, peor aún 

utilizar la técnica de los juegos educativos en el proceso de la enseñanza 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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CAPÍTULO IV 

10. PROPUESTA 

Título  

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

‘’ Yo Juego aprendiendo ‘’ 

Introducción  

La presente propuesta es una sugerencia para la respectiva solución del problema 

estudiado, donde se ha sustentado en base a la información obtenida, mediante la 

interpretación de resultados y los instrumentos aplicados. El compromiso del 

presente trabajo investigativo fue de todos, como es el caso de la comunidad 

educativa María Auxiliadora “Caluma”. Para sugerir esta posible solución, fue 

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

Al ser una problemática que poseen los alumnos del quinto año de Educación 

General Básica en la lectura comprensiva, se estableció una propuesta didáctica a 

través de la creación de una serie de actividades, donde se apliquen los juegos con 

diferentes herramientas educativas que son conocidas como la gamificación, el 

mismo que contiene actividades, recursos, contenidos, competencias, instrumentos 

de evaluación y su temporalización. 

Como afirma el autor (Magaña, 2021) que esta nueva técnica de enseñanza, 

servirá para desarrollar nuestros contenidos mediante los juegos educativos en 

beneficio de la lectura, escritura, y de manera especial los procesos léxicos, donde 

el docente podrá crear sus propios recursos educativos sin la necesidad de tener 

conocimientos de programación, que servirá para mejorar el nivel de aprendizaje e 

incrementar los conocimientos lógicos de cada uno de los estudiantes. 
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OBJETIVOS 

Objetivo General  

Diseñar una propuesta didáctica utilizando la técnica de la gamificación, para 

incrementar el nivel de aprendizaje de la lectura comprensiva. 

Objetivos Específicos   

 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 comunicación, para fortalecer 

la enseñanza – aprendizaje en la lectura comprensiva, mediante la técnica de la 

gamificación en los estudiantes de Quinto año EGB.  

OE1. Aplicar las definiciones sobre los conocimientos semánticos, léxicos, 

sintácticos, ortográficos, y la relación con la lectura y escritura 

Esta propuesta didáctica posee algunas actividades, con las cuales los docentes 

podrán hacer uso de ella, y de esa manera los estudiantes podrán aprender de una 

manera distinta a la clase tradicional mediante los juegos educativos, es decir los 

alumnos podrán aprender sus contenidos de las clases jugando, las mismas que 

podrán participar en debates, opiniones, sugerencias, clasificaciones, niveles, 

premios entre otros; ya que hoy en día muchos de los estudiantes manejan todo 

tipo de herramientas digitales y no se los hará muy difícil de aprender, sobre todo 

para el fortalecimiento de la lectura comprensiva a nivel literal. 
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DESARROLLO 

Descripción del centro educativo o contexto 

La propuesta que se va a desarrollar es en la Unidad Educativa María Auxiliadora 

“Caluma”, ubicada en el Cantón Caluma perteneciente a la provincia Bolívar; es 

una escuela Particular del Ministerio de Educación de la Zona 5 que pertenece al 

Distrito 02D04 Caluma – Echeandía – Las Naves con el código 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 económico medio – alto. 

Para ello se ejecutará varias actividades de juegos educativos que ayuden a 

fomentar el nivel de la comprensión lectora, procesos léxicos, semánticos y la 

relación directa con la lectura y escritura en cada uno de los estudiantes, a través 

del uso de la gamificación. Para ello los recursos educativos se desarrollará en las 

plataformas de EducaPlay, Kahoot, Piktochart y Genially. 

Como plantea el autor (Gallardo, 2020), que al desarrollar los juegos educativos 

se podrá generar un aprendizaje significativo en el estudiante como, aumentando 

la motivación por el aprendizaje, la dificultad va en aumento según el nivel que 

avance, mejora también el rendimiento académico, aumenta la atención y la 

concentración, así como también las habilidades en la toma decisiones y el manejo 

de emociones y sentimientos. 

Destinatarios del Proyecto  

Esta propuesta está dirigido a los estudiantes del Quinto año de Educación 

General Básica del paralelo “A” de la sección Matutina del cantón 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 utilizó la Unidad Didáctica N° 2 

denominada De la Cabeza a los Pies del libro del área de Lengua y Literatura de 

quinto Año EGB de la editorial de Santillana. Donde se ha optado por trabajar con 

una nueva técnica en la enseñanza – aprendizaje a través del uso de los juegos 

educativos o conocidos como la gamificación, con el único afán 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 drástica el 

aprendizaje, ya que la institución cada año toma las evaluaciones y se ha 

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

Como menciona (Castro, 2016) que “al utilizar la gamificación en el proceso de la 

lectura comprensiva podrán los estudiantes aplicar las competencias como: La 

competencia en comunicación lingüística (CCL), La competencia digital (CD) y la 

competencia aprender a aprender (CPAA)”. 

Los temas que se va aplicar en la gamificación son los siguientes: Lengua y 

Cultura, Comunicación Oral, Lectura, Escritura y Literatura. La utilización 

mediante los juegos didácticos permitirá transformar la enseñanza – aprendizaje 

del estudiantado, de manera que el estudiante podrá resolver sus actividades 

dentro de la escuela y fuera de ella, de una manera muy divertida, dinámica y 

mejorando los niveles del juego de los demás compañeros. 

Metodología 

Para el desarrollo de las actividades planteadas se trabajará con la plataforma 

EDPUZZLE y POWTON que permitirá 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. 

 Además, para la creación de la gamificación se utilizará 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 podrá diseñar su 

propio juego de aprendizaje para el estudiante y sobre todo podrá 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 enseñanza de la enseñanza de la lectura comprensiva”. 

Como cita el autor (TSP, 2015) PICKTOCHART, “Piktochart es una herramienta 

online que nos permite diseñar y crear infografías para utilizarlas en nuestros 

proyectos o presentaciones de forma gratuita.”  

Donde indica que podrá realizar una cantidad de presentaciones interactivas, 

debido a sus colores y estilos de las plantillas, donde el docente podrá utilizar sin 

la necesidad de tener conocimientos de programación. 

Por último, utilizaremos la aplicación de EDUCAPLAY, ya que está 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 

SESIÓN: 1 
LENGUA Y CULTURA 
Objetivos Didácticos:  
Analizar los conceptos de la lengua y 
cultura, herramientas de 
comunicación, cultural. 
-  

Contenidos: 
1.- Definición de la Lengua y cultura 
2.- Herramientas de comunicación  
3.- Herramienta Cultural. 
 

Competencias Clave: 
La competencia en comunicación 
lingüística (CCL). 
La competencia digital (CD). 
Las competencias aprender a aprender 
(CPAA). 

Instrumentos de Evaluación: 
Presentación a través de Piktochart 
Cuadros sinópticos en Power Point. 
Juego Educativo en Genially. 
Rubrica de Evaluación (Anexo #1) 

Actividades:  
1.- En la presente actividad el estudiante podrá definir y comprender lo que es la 
Lengua y Cultura, a través del uso de la presentación desarrollada por el docente 
de la asignatura. 
2.- Observar la información acerca de las herramientas de comunicación y de la 
herramienta cultural a través del uso de los cuadros sinópticos. 
3.- Participar en unos juegos educativos realizado en Genially. 
4.- Realizar la actividad de una lectura, de tal manera que permita realizar la 
comprensión lectora. 
RECURSOS  TEMPORALIZACIÓN  

• Mobiliario del Aula o sala de 
informática 

• Ordenadores para cada alumno  
• 1 ordenador para el docente 
• 1 proyector 
• Internet  
• Herramientas educativas 

 

Estas actividades tendrán una duración 
de 45 minutos.   
 

Tabla 3: Actividad 1 Lengua y Cultura 
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SESIÓN: 2 
CONUNICACIÓN ORAL 
Objetivos Didácticos:  
Reconocer la comunicación oral y sus 
elementos y la forma de comunicarnos. 
 

Contenidos: 
1.- Concepto de la comunicación Oral. 
2.- Dialogar  
3.- Los elementos de la comunicación. 
4.- ¿Cómo nos comunicamos? 

Competencias Clave: 
La competencia en comunicación 
lingüística (CCL). 
La competencia digital (CD). 
Las competencias sociales y cívicas 
(CSC)  

Instrumentos de Evaluación: 
- Video Juego didáctico mediante 
POWTON. 
- Juego Educativo en 
EDUCAPLAY 
 
Rubrica de Evaluación (Anexo #1) 

Actividades:  
1.- En esta actividad definiremos lo que es la comunicación oral, mediante un 
video juego realizado en POWTON, que permitirá al estudiante mejorar su 
aprendizaje en los procesos léxicos. 
2.- También aplicaremos través de una lectura, de tal manera que el estudiante 
podrá seleccionar los elementos de la comunicación, mediante un juego didacta 
realizado en EDUCAPLAY; donde ayudará mejorar los problemas semánticos y 
la lectura. 
3.- Estructura un mensaje con este abecedario y exprésalo a tu mejor amigo o 
amiga. 
 
 
 
 
 
 
RECURSOS  TEMPORALIZACIÓN  

• Mobiliario del Aula o sala de 
informática 

• 1 ordenador para el docente 
• 1 proyector 
• Internet  
• Herramientas educativas 

 

Estas actividades tendrán una 
duración de 45 minutos.   
 

 
Tabla 4: Actividad 2 Comunicación Oral 
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SESIÓN: 3 
ESCRITURA 
Objetivos Didácticos:  
Identificar los adjetivos el género y el 
número, determinando los adjetivos 
demostrativos y posesivos. 

Contenidos: 
1.- El Adjetivo: género y número. 
2.- Adjetivos demostrativos y posesivos. 
3.- Campo Semántico 
4.- El retrato 

Competencias Clave: 
La competencia en comunicación 
lingüística (CCL). 
Las competencias aprender a aprender 
(CPAA).  
La competencia digital (CD). 

Instrumentos de Evaluación: 
Video Juego didáctico mediante 
POWTON. 
Juego Educativo en EDUCAPLAY 
Rubrica de Evaluación (Anexo #1) 

Actividades:  
1.- En esta actividad se conocerá los adjetivos de género y número, así como las 
propiedades y las características. 
2.- Elige el adjetivo correcto para cada sustantivo e indica su género y número, 
mediante la técnica de complete realizada en EDUCAPLAY.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
3.- Selecciona los adjetivos posesivos de la lectura a través del uso de la 
plataforma Genially. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
4.-De las siguientes listas de palabras, indique a qué campo semántico pertenece. 
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RECURSOS  TEMPORALIZACIÓN  

❖ Mobiliario del Aula o sala de 
informática 
❖ 1 ordenador para el docente 
❖ 1 proyector 
❖ Internet  
❖ Herramientas educativas 
 

Estas actividades tendrán una duración 
de 45 minutos.   
 

Tabla 5: Actividad 3 Escritura 
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 ANEXOS  

Anexo I. Ficha de Observación 

Tabla 6  

UNIVERSIDAD ESTATAL DE BOLÍVAR   
“FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACIÓN, SOCIALES, 

FILOSÓFICAS Y HUMANÍSTICAS”   
ENCUESTA DIRIGIDA: A los estudiantes de quinto año EGB 
OBJETIVO: Conocer sobre la gamificación  
INSTRUCCIONES: Señale con una (X) la respuesta que usted crea conveniente  
CUESTIONARIO 
1.- ¿Se  divierte con la Lectura? 
Si              (     ) 
No            (     )  
2.- ¿gusta los juegos virtuales? 
Si             (    ) 
No           (     )  
3.- ¿Estás de acuerdo que los docentes utilicen la tecnología en el proceso de 

enseñanza – aprendizaje? 
Muy de Acuerdo    (     ) 
De acuerdo            (      ) 
En Desacuerdo      (      ) 
4.- ¿Dispones de equipos informáticos para usar la tecnología en la enseñanza 

– aprendizaje de la lectura comprensiva en el hogar?  
No dispongo                        (     ) 
Sí, pero con Limitaciones   (     ) 
Si, cómodamente                (     ) 
5.- ¿Le gustaría 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 BOLÍVAR   
“FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACIÓN, SOCIALES, 

FILOSÓFICAS Y HUMANÍSTICAS”  
ENCUESTA DIRIGIDA: A los docentes. 
OBJETIVO: Conocer sobre la gamificación  
INSTRUCCIONES: Señale con una (X) la respuesta que usted crea 

conveniente  
CUESTIONARIO 
1.- ¿Le gustaría utilizar la tecnología en el proceso educativo? 
Si             (    ) 
No            (     ) 
Tal vez     (     ) 
2.- ¿Conoce usted sobre la gamificación? 
Si             (    ) 
No            (     ) 
3.- ¿Usted ha utilizado herramientas educativas basada en la 

gamificación para la enseñanza – aprendizaje de la lectura comprensiva? 
 Muchas Veces     (     ) 
Algunas veces       (     ) 
Nunca                   (     ) 
4.- ¿Cree Usted importante la utilización de los juegos para mejorar la 

enseñanza – aprendizaje en la lectura comprensiva a nivel literal? 
Muy importante      (       ) 
Importante              (       ) 
Nada Importante    (      ) 
5.- ¿Cree Usted necesario la creación 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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Anexo II. Rúbrica de Evaluación  
Tabla 8 
RÚBRICA DE EVALUACIÓN 

RÚBRICA DE EVALUACIÓN PARA TODAS LAS SECCIONES   
Categoría / 
Puntaje 

Nivel (0) Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3 Nivel Puntaje 
Bajo Medio Superior Muy Superior   

Participación / 
Visualización 
( Foro, test, 
Debates, 
observación 
vídeos) 

0.5 1 1.5 2   
El 
estudiante 
participo 
activamen
te al 
menos en 
el foro. 
 

El 
estudiante 
participo 
activament
e   en el 
foro y test. 
 

El 
estudiante 
participo 
activament
e en el 
foro, test y 
el debate. 
 

El estudiante 
participo 
activamente  
en el foro,  
test, debate y 
observo los 
videos. 

3 2 

Contenido 
(Realización de 
la actividades 
individuales) 

1 2 3 4   
El 
estudiante 
al menos 
tiene una 
evidencia 
del 
trabajo. 
 
 

El 
estudiante 
al menos 
tiene dos 
evidencias 
del 
trabajo. 
 

El 
estudiante 
al menos 
tiene tres 
evidencias 
del 
trabajo. 
 

El estudiante 
tiene más de 
tres 
evidencias en 
el trabajo 
individual. 

4 4 

Presentación 

0.5 1 1.5 2   
 
El 
estudiante 
presente 
solo el 
trabajo. 
 
 

El 
estudiante 
presenta el 
trabajo y 
carátula. 

El 
estudiante 
presenta el 
trabajo, 
carátula y 
ordenado. 

El estudiante 
presenta el 
trabajo, 
carátula, 
ordenado y 
limpio. 

2 2 

JUEGOS 
EDUCATIVO
S 
(Participación 
en los juegos 
educativos) 

0.5 1 1.5 2   
 
El alumno 
al menos 
participó 
una vez 
en el 
juego 
educativo 
 
 

El alumno 
participó 
dos veces 
en el juego 
educativo. 
 

El alumno 
participó 
tres veces 
en el juego 
educativo. 
 

El alumno ha 
participado 
más de cuatro 
veces en el 
juego 
educativo. 

2 2 

Total:  10 
Tabla 8: Rúbrica de Evaluación  
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Anexo III. Actividades de la propuesta  
 

Sección 1 

Lengua y cultura 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Sección 2: 

 

Comunicación Oral 
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Sección 3: 
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Escritura  
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Documentos 
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ANEXO A 1 

Resolución de Aprobación del Tema 
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ANEXO A 2 

Autorización para ingresar al establecimiento educativo a realizar la investigación  
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ANEXO A 3 

Modelo para entrevista  

 

UNIVERSIDAD ESTATAL DE BOLÍVAR   
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACIÓN, SOCIALES, FILOSÓFICAS Y HUMANÍSTICAS   

ENCUESTA DIRIGIDA: A los docentes. 

OBJETIVO: Conocer sobre la gamificación  

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

CUESTIONARIO 

1.- ¿Le gustaría utilizar la tecnología en el proceso educativo? 

Si             (    ) 

No            (     ) 

Tal vez     (     ) 

2.- ¿Conoce usted sobre la gamificación? 

Si             (    ) 

No            (     ) 

3.- ¿Usted ha utilizado herramientas educativas basada en la gamificación para la enseñanza – 

aprendizaje de la lectura comprensiva? 

 Muchas Veces     (     ) 

Algunas veces       (     ) 

Nunca                   (     ) 

4.- ¿Cree Usted importante la utilización de los juegos didácticos virtuales para mejorar la 

enseñanza – aprendizaje en la lectura comprensiva a nivel literal? 

Muy importante      (       ) 

Importante              (       ) 

Nada Importante    (      ) 

5.- ¿Cree Usted necesario la creación de juegos educativos para fomentar el aprendizaje en los 

estudiantes sobre la lectura comprensiva a nivel literal? 

Muy necesario       (       ) 

Necesario               (       ) 

No es necesario     (       )  

“GRACIAS” 
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UNIVERSIDAD ESTATAL DE BOLÍVAR   
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACIÓN, SOCIALES, FILOSÓFICAS Y HUMANÍSTICAS   

 

ENCUESTA DIRIGIDA: A los estudiantes de quinto año EGB 

OBJETIVO: Conocer sobre la gamificación  

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

CUESTIONARIO 

1.- ¿Te divierte la Lectura? 

Si              (     ) 

No            (     )  
Tal vez     (     ) 

2.- ¿Te gusta los juegos virtuales? 
Si             (    ) 

No           (     )  
3.- ¿Estás de acuerdo que los docentes utilicen la tecnología en el proceso de enseñanza – 

aprendizaje? 

Muy de Acuerdo    (     ) 

De acuerdo            (      ) 

En Desacuerdo      (      ) 

4.- ¿Dispones de equipos informáticos para usar la tecnología en la enseñanza – aprendizaje de 

la lectura comprensiva en el hogar?  

No dispongo                        (     ) 

Sí, pero con Limitaciones   (     ) 

Si, cómodamente                (     ) 

5.- ¿Le gustaría recibir capacitaciones en cuanto a los juegos virtuales, para mejorar su nivel de 

aprendizaje? 

Si          (       ) 

No        (       ) 

 

“GRACIAS” 
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ANEXO A 4 

Rúbrica de Evaluación  

RÚBRICA DE EVALUACIÓN PARA TODAS LAS SECCIONES   

Categoría / 
Puntaje 

Nivel (0) Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3 Nivel Puntaje 

Bajo Medio Superior Muy Superior   

Participación / 
Visualización 
( Foro, test, 

Debates, 

observación vídeos) 

0.5 1 1.5 2   

El estudiante 

participo 

activamente al 

menos en el foro. 

 

El estudiante 

participo 

activamente   

en el foro y 

test. 

 

El estudiante 

participo 

activamente 

en el foro, 

test y el 

debate. 

 

El estudiante 

participo 

activamente  

en el foro,  

test, debate y 

observo los 

videos. 

3 2 

Contenido 
(Realización de la 

actividades 

individuales) 

1 2 3 4   

El estudiante al 

menos tiene una 

evidencia del 

trabajo. 

 

 

El estudiante al 

menos tiene dos 

evidencias del 

trabajo. 

 

El estudiante 

al menos tiene 

tres evidencias 

del trabajo. 

 

El estudiante 

tiene más de 

tres evidencias 

en el trabajo 

individual. 

4 4 

Presentación 

0.5 1 1.5 2   

 

El estudiante 

presente solo el 

trabajo. 

 

 

El estudiante 

presenta el 

trabajo y 

carátula. 

El estudiante 

presenta el 

trabajo, 

carátula y 

ordenado. 

El estudiante 

presenta el 

trabajo, 

carátula, 

ordenado y 

limpio. 

2 2 

JUEGOS 
EDUCATIVOS 

(Participación en 
los juegos 

educativos) 

0.5 1 1.5 2   

 

El alumno al 

menos participó 

una vez en el juego 

educativo 

 

 

El alumno 

participó dos 

veces en el 

juego educativo. 

 

El alumno 

participó tres 

veces en el 

juego 

educativo. 

 

El alumno ha 

participado 

más de cuatro 

veces en el 

juego 

educativo. 

2 2 

Total:  10 
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ANEXO A 5 

Certifi ado otorgado por la U idad Edu ativa María Auxiliadora Calu a  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



ANEXO A6 
 

Reporte del sistema anti plagio URKUND 
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ANEXO B 

Imágenes  
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ANEXO B 1 

Índice de Libro  

 

 

Lengua y Cultura Dialectos del castellano en 

Ecuador. 

12 

Comunicación Oral Conversar 14 

Lectura Julieta y su caja de colores 16 

Lectura El color rojo nos hace más fuertes y 

veloces. 

20 

Lectura El viaje del Arcoíris  22 

Lectura Como buscar información en internet  24 

Lectura Como utilizar la biblioteca 25 

Escritura Clasificación del sustantivo   26 

Escritura Uso de la coma en frases explicativas  28 

Escritura Significado de palabras por contexto  30 

Escritura La descripción de objetos. 32 

Literatura La Leyenda 34 

Creemos en valores 38 

Estudio eficaz 40 

Evaluación Sumativa  42 

 

  

 

Lengua y Cultura El Lenguaje como 

herramienta de comunicación 

46 

Comunicación Oral Dialogar 48 

Lectura El pequeño vampiro 50 

Lectura Los vampiros 54 

Lectura La rosa del jardinero  56 

Lectura Esquema de causa – Consecuencia  58 

Lectura Consultar información en Internet  59 
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Escritura Campo semántico  66 

Literatura El cuento 70 

Enlázate con Internet 74 

Estudio eficaz 76 
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2 
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ANEXO B 2 

Mapa de la U i a ió  de la U idad Edu ativa María Auxiliadora Calu a  
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ANEXO B 3 

Fichas de Trabajo 
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ANEXO B 4 

Juegos Educativos 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 






