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VI. RESUMEN EJECUTIVO EN ESPAÑOL 

El presente Informe de Investigación realizado en la Unidad Educativa Galo 

Plaza Lasso del Cantón Echeandía,  se analizó y aplicó la gamificación como 

herramienta metodológica para el desarrollo de la capacidad interpretativa, puesto 

que la problemática existente fue la no utilización de estos juegos interactivos 

digitales tanto para la docente como estudiantes, y el deficiente desarrollo de 

interpretación, que ha generado dificultad tras el desconocimiento de la estructura 

de este tipo de textos, relacionado con el desinterés que presentan los estudiantes 

por la lectura y el quemeimportismo docente en la aplicación de nuevas 

metodologías. Por tal motivo, el objetivo de este estudio fue dar a conocer la 

utilización de la gamificación como herramienta metodológica, para el desarrollo 

de la capacidad interpretativa de textos literarios en los estudiantes de octavo año 

paralelo “A”, por medio de la utilización de diversos métodos de investigación y 

con enfoque mixto, el cual respalda la razón de ser de este trabajo.  

Los resultados hallados fueron que la gran mayoría de estudiantes no 

conocen la gamificación y realizan lecturas tan solo por compromiso y por motivos 

de su desinterés por aprender tienen deficiencias que les afecta a corto y largo plazo, 

además la docente de lengua y literatura no utiliza esta metodología creativa para 

facilitar el desarrollo del aprendizaje en los estudiantes. Finalmente, los efectos de 

la propuesta muestran un alto grado de satisfacción, por tal razón, la herramienta 

metodológica de Gamificación para la interpretación de textos literarios, si influye 

de manera favorable en el proceso de enseñanza aprendizaje.   

Palabras clave. Gamificación, herramienta metodológica, capacidad 

interpretativa, textos literarios.  
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VII. ABSTRACT 

The present Research Report carried out in the Galo Plaza Lasso 

Educational Unit of the Echeandía Canton, gamification was analyzed and applied 

as a methodological tool for the development of interpretative capacity, since the 

existing problem was the non-use of these digital interactive games both for the 

teacher as students, and the deficient development of interpretation, which has 

generated difficulties due to the lack of knowledge of the structure of this type of 

texts, related to the lack of interest shown by students in reading and the lack of 

importance of teachers in the application of new methodologies. For this reason, 

the objective of this study was to publicize the use of gamification as a 

methodological tool, for the development of the interpretative capacity of literary 

texts in the students of the eighth year parallel "A", through the use of various 

research methods and a mixed approach, that is, quantitative and qualitative, which 

supports the raison d'être of this work. 

The results found were that the vast majority of students do not know about 

gamification and read only for commitment and for reasons of their lack of interest 

in learning, they have deficiencies that affect them in the short and long term, in 

addition, the language and literature teacher does not use this Creative methodology 

to facilitate the development of student learning. Finally, the effects of the proposal 

show a high degree of satisfaction, for this reason, the Gamification methodological 

tool for the interpretation of literary texts does favorably affect the teaching-

learning process. 

Keywords. Gamification, methodological tool, interpretative capacity, 

literary texts. 
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VIII. INTRODUCCIÓN 

La presente investigación se realizó con el tema: La gamificación como 

herramienta metodológica para el desarrollo de la capacidad interpretativa de textos 

literarios en los estudiantes de octavo “A” de la Unidad Educativa “Galo Plaza 

Lasso” del cantón Echeandía, año 2023. Por lo que, se hace necesario significar que 

la educación desempeña un papel fundamental en la transmisión y preservación de 

la herencia cultural de la humanidad.  

Por consiguiente, a través de la educación, las personas pueden aprender 

sobre su historia, tradiciones, valores y creencias, lo que contribuye a la formación 

de una identidad cultural sólida. Ahora bien, con la tecnología, el acceso a recursos 

culturales y educativos de todo el mundo se ha vuelto más accesible que nunca, 

permitiendo a las personas explorar y enriquecer sus conocimientos culturales sin 

importar su ubicación geográfica.  

En ese sentido, la gamificación, no se refiere únicamente a los juegos 

lúdicos dirigidos solamente al entretenimiento de los estudiantes, sino que nos 

permite la formación interactiva y dinámica de conocimientos, habilidades, 

destrezas hacia la construcción de significados y sentidos entre los sujetos 

implicados en el proceso educativo. De modo que, es fundamental considerar el 

acto lector como un hábito que no todos los estudiantes practican por el uso de las 

metodologías tradicionalistas y el desinterés docente en fomentar rutinas diarias de 

lectura, por esta razón es preciso analizar esta problemática, para sí, emplear una 

solución para que el profesorado lo aplique en el proceso de enseñanza-aprendizaje.  
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Es relevante detallar que el informe de investigación se realizó por medio 

del tipo de estudio de carácter descriptivo a través del método deductivo e inductivo, 

bibliográfico y el de análisis documental, con enfoque mixto, donde a los 

estudiantes se les aplico una encuesta y escala de Likert, mientras que a la docente 

una entrevista no estructurada, con el propósito de conocer e identificar las 

principales problemáticas que presenta el octavo “A” con relación al objeto de la 

investigación.  

Ahora bien, se planteó como propuesta de solución las estrategias didácticas 

utilizando la gamificación como vía expedita para el desarrollo de la capacidad 

interpretativa en los estudiantes, y la docente pueda aplicar esta propuesta dentro y 

fuera del contexto áulico. 
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1. TEMA 

LA GAMIFICACIÓN COMO HERRAMIENTA METODOLÓGICA 

PARA EL DESARROLLO DE LA CAPACIDAD INTERPRETATIVA DE 

TEXTOS LITERARIOS EN LOS ESTUDIANTES DE OCTAVO AÑO 

PARALELO "A" DE EDUCACIÓN GENERAL BÁSICA, EN EL ÁREA DE 

LENGUA Y LITERATURA, DE LA UNIDAD EDUCATIVA "GALO PLAZA 

LASSO", EN EL CANTÓN ECHEANDÍA PROVINCIA DE BOLÍVAR, AÑO 

2023. 
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2. ANTECEDENTES 

En el presente trabajo investigativo se desarrollan sustentaciones 

importantes de diferentes teóricos, tales como: la gamificación, la interpretación en 

textos literarios, la hermenéutica y la comprensión lectora.  

Si bien es cierto la gamificación, es una herramienta que ya existía, pero 

desde el año 2003 ha venido aplicándose como una herramienta metodológica 

necesaria en el ámbito educativo. Para Hernando y Gómez (2018) plantean que a lo 

largo de la historia el aprendizaje de los estudiantes están relacionados íntimamente 

con el juego, en donde se adquieren de manera lúdica, conocimientos significativos, 

los juegos también son aquellos que captan de inmediato el interés de los 

estudiantes, y estos despiertan en ellos la iniciativa de explorar, tener nuevas 

experiencias, la gamificación no solo es juego, es aquel procedimiento que ayudará 

adquirir conocimientos de complejidad a los estudiantes. 

En lo anterior mencionado los teóricos manifiestan la importancia de la 

gamificación en la actualidad, y que esta aporta de manera significativa en los 

aprendizajes de los estudiantes, no solo para aprendizajes de menos complejidad 

sino, para todos aquellos que son abstractos, adquieren conocimientos de manera 

eficaz y divertida.  

En concordancia con los teóricos anterior citados, Para Mogollón y 

Rodríguez (2020) mencionan que la educación ha dado un giro inesperado con la 

evolución en el ámbito de la sociedad y sus avances, de la misma manera ha ido 

evolucionando en el aspecto didáctico, pero que a su vez estas funcionan dentro del 

ámbito educativo de una manera significativa.  
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Con lo manifestado, en la actualidad el uso de las herramientas 

metodológicas es indispensables, pues propicia la creación de conocimientos 

formativos en los estudiantes. De modo que, la educación ha dejado atrás la 

enseñanza aprendizaje tradicionalista para empoderarse y entrar en el espacio 

tecnológico, creando conocimientos necesarios para las nuevas generaciones.  

Por esta razón el Ecuador en la actualidad, se enfrenta a los desafíos más 

representativos para restar el impacto que trae la brecha digital en el sistema 

educativo, siendo un reto todas aquellas autoridades del Ministerio de Educación 

incluidos los actores que dinamizan el sistema como: docentes, estudiantes y padres 

(Saucedo et al., 2020).  

Con lo anteriormente, según Aguirre (2023) en su trabajo expresa que la 

Hermenéutica en la actualidad está considerada como una disciplina direccionada a 

los procesos interpretativos de textos, con el propósito de analizar, comprender, 

argumentar e interpretar el texto literario, sus partes y elementos. Por lo que, se hace 

esencial la relación dialéctica y dialógica que se establece entre el sujeto y el texto, 

según Gadamer (como se citó en Aguirre, 2023) plantea que la hermenéutica tiene 

como base fundamental el entendimiento.  

En correspondencia con Schokel (como se citó en Aguirre, 2023) plantea 

que es la teoría de la comprensión e interpretación de textos literarios, este tiene 

ciertas diferencias del modo organizado en el que procede dentro de la 

comprensión, y del ejercicio de la comprensión e interpretación o llamada exégesis.  

En relación con lo mencionado, Andrade (2022) en el trabajo de 

investigación titulada la novela siendo este un texto literario, establece que es 
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recurso didáctico esencial para facilitar el proceso de enseñanza-aprendizaje con el 

objetivo de motivar al estudiante hacia la investigación educativa. La investigación 

en el área educativa es parte fundamental para resolver problemáticas educativas 

por medio de la construcción de nuevos conocimientos. Sin embargo, el propósito 

principal es desarrollar una estrategia didáctica para enseñar los procesos de 

investigación a través de la novela, misma que permitirá entender al mundo en sus 

relaciones y refutaciones.  

Con lo citado anteriormente, el objeto la educación debe orientarse al 

proceso de enseñanza y el aprendizaje, que propicie en los estudiantes el desarrollo 

de habilidades, capacidades de comprensión de textos literarios. Por tanto, lo que 

necesitan los estudiantes es la oportunidad de elegir y leer, buenos y agradables 

textos que despierten su interés por la lectura y que sean capaces de usar todas sus 

facultades mentales, para poder interpretar y ser críticos en su ambiente educativo. 

(Méndez, 2006) 

Por lo que, al adentrarnos al proceso de lectura, la persona que recepta aplica 

diferentes mecanismos cognitivos y metacognitivos que permiten relacionar 

diversos niveles de construcción entre las ideas que discurre entre lo simple y lo 

complejo. Ahora bien, el estudiante al apropiarse de todas las informaciones que se 

conocen como isotopías, propicia que el lector pueda plantear diferentes hipótesis 

sobre el presunto mensaje en forma de texto que se presume transmitir. A todo este 

proceso se le denomina o conoce como interpretación, pues el lector está basado en 

los conocimientos que ya posee, crea un pasaje de relación con los datos que se 

obtienen de la lectura. (Aguirre, 2023). 

 



 

5  

Con relación a lo expresado, dentro de la comprensión lectora se puede 

mencionar, como un proceso que tiene relación con varias operaciones mentales 

que analizan la información lingüística desde su comprensión hasta llegar a la toma 

de decisiones. (Cruz y Vega, 2018) 

Si bien es cierto, a nivel educativo existe esta problemática que aún nos 

cuesta erradicar, debido a la limitada ejecución las herramientas dinámicas, 

interactivas e innovadoras que apuntan a la Educación 4.0, y que se encuentran al 

alcance en la red y ciberespacio, sin embargo, persiste la resistencia de muchos 

docentes mantenerse con las estrategias didácticas tradicionales, acompañada del 

quemeimportismo de estos.  

3. PROBLEMA 

3.1  Descripción del problema 

En el presente trabajo de investigación se pudo observar que los estudiantes 

de Octavo año de Educación General Básica paralelo “A” de la Unidad Educativa 

Galo Plaza Lasso, en su mayoría presenta un limitado y/o casi nulo conocimiento y 

utilización de las aplicaciones gamificadoras como herramientas metodológicas que 

propicien el desarrollo de la capacidad interpretativa en textos literarios, como las 

plataformas digitales, razón por el cual los aprendizajes que obtienen no son 

creativos, divertidos e innovadores, y que carecen de investigación, exploración y 

navegación en el internet. De igual manera, se presentan problemas tales como: 

desconocimiento de diferentes contenidos que ha impartido el docente durante el 

periodo de formación, se exteriorizan deficiencias de conocimiento en el manejo de 

herramientas tecnológicas fundamentales en la educación actual.  
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En relación con lo anterior la Unidad Educativa cuenta con los equipos y el 

internet, herramientas principales y fundamentales para conocer sobre las 

metodologías digitales como la gamificación, sin embargo, existe desinterés en 

docentes y estudiantes sobre conocer diferentes métodos de aprender a aprender, 

donde estas deficiencias afectarán a largo plazo a los estudiantes a medida que 

suban de nivel académico, causando así problemáticas a los docentes que trabajarán 

con ellos.  

En otro aspecto los textos literarios no son utilizados con frecuencia ya que 

han sido aislados y poco utilizados por los estudiantes, donde en la actualidad se 

presentan falencias al momento identificar, distinguir y analizar sus elementos, así 

como las estructuras lingüísticas. Es decir, para las instituciones es un enfoque 

esencial, sin embargo, no se aplica la interpretación de los textos literarios, debido 

a que ya viene hacer un ejercicio solo de cumplimiento, es decir actividad que deben 

realizar porque así lo indica el Currículo Nacional, y los textos integrados, es por 

eso que en esta realidad ya no existe un espacio para análisis e interpretación de los 

contenidos y evaluación, motivo por el cual no se presenta un desarrollo 

interpretativo, acompañado de quemeimportismo por parte de los estudiantes, 

presentan a su vez diferentes problemáticas como léxico limitado, problemas de 

lecto-escritura, ortografía, muletillas, organización de ideas, razonamiento y 

coherencia al momento de plantear oraciones. 

El desinterés de los estudiantes sobre la lectura de textos es porque son la 

generación digital, es decir aprenden a través de espacios tecnológicos, aulas 

virtuales, evaluaciones virtuales, tareas creativas a través de estimulación digital. 
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Los estudiantes no aprecian la belleza de un texto físico, sino que les llama la 

atención los libros digitales, es decir, todo lo que tenga que ver con la creatividad e 

innovación tecnológica.  

La educación ha evolucionado a pasos agigantados, es por eso el interés 

educativo en la actualización de conocimientos, y que los profesionales de aula 

respondan a las necesidades que tienen los estudiantes, indistinto al grado o curso 

que se encuentren formando.  

En concordancia a lo mencionado, de este modo el uso de este recurso se 

vuelve muy necesario en la comunidad educativa, puesto que despierta el interés en 

los educandos para aprender de una manera diferente y divertida, agregando a los 

anterior, se crea un ambiente creativo e innovador.  

3.2 Formulación del problema 

¿De qué manera influye la utilización de la Gamificación para el desarrollo 

de la capacidad interpretativa de textos literarios en los estudiantes de octavo año 

paralelo “A”? 

4. JUSTIFICACIÓN 

 

El presente trabajo de tema de investigación, sobre LA GAMIFICACIÓN 

COMO HERRAMIENTA METODOLÓGICA PARA EL DESARROLLO DE LA 

CAPACIDAD INTERPRETATIVA DE TEXTOS LITERARIOS, tiene como 

propósito resolver la problemática existente como la falta de aplicación de la 

gamificación por el personal docente y el déficit de la capacidad interpretativa de 

textos literarios que presentan los ESTUDIANTES DE OCTAVO AÑO 

PARALELO “A” DE EGB, de la UNIDAD EDUCATIVA “GALO PLAZA 
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LASSO”, esto ayudará a identificar si los estudiantes tienen un hábito de lectura, 

para conocer si son capaces de entender y comprender los textos que leen, y si llegan 

a desarrollar una capacidad interpretativa a través de los juegos interactivos 

digitales.  

Es importante el trabajo de investigación ya que mediante la observación se 

identificará las necesidades que tienen los estudiantes al momento de comprender 

un texto literario, como son: 

Identificar los estilos de textos, tipos de textos, lectura, comprensión de la 

lectura, interpretación de los textos entre otros. Esta problemática se suscita a pesar 

de que la Unidad Educativa cuenta con las herramientas tecnológicas necesarias 

para cambiar la metodología de enseñanza-aprendizaje de los estudiantes, sin 

embargo, aún se sigue aplicando la metodología tradicionalista, cuando se puede 

utilizar la gamificación como metodología creativa e innovadora, misma que 

fortalecerán los conocimientos de los estudiantes, mejorando su rendimiento 

académico y su cultura lectora.  

Es necesario fomentar en los estudiantes desde sus principios escolares la 

lectura de diferentes estilos de textos, a través de la gamificación, ya que los 

aprendizajes que van adquiriendo serán de manera divertida e interesante por medio 

de estas herramientas. Por otro lado, es fundamental realizar esta investigación ya 

que los docentes, son los encargados de aplicar diferentes estrategias didácticas, 

para que los estudiantes alcancen altos niveles de comprensión lectora.  

Los benefactores de la Unidad Educativa son los estudiantes y docentes, ya 

que en la enseñanza-aprendizaje se aplicarán nuevas estrategias metodológicas a 

través de plataformas digitales, y por ende los aprendizajes se vuelven más 
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atractivos, divertidos, sin perder el hilo que es la formación.  

Es factible la realización de este trabajo investigativo, puesto que aportará 

en gran medida a la Unidad Educativa, el estudiante mejorará su interpretación 

lectora, escritura, pensamiento crítico, análisis, interés por leer, entre otros.  

Por lo tanto, esta investigación se considera novedosa ya que propone 

desarrollar y aplicar la gamificación, el cual será empleado por el educador y 

educandos del área de lengua y literatura, permitiendo así el desarrollo de 

habilidades de comprensión lectora, donde el proceso de la didáctica se convertirá 

en un ambiente académico más apropiado para potenciar estas capacidades de 

lectura y donde los estudiantes tengan fluidez para  argumentar e interpretar con los 

diversos textos literarios, lo cual se verá reflejado a lo largo de su formación 

académica. 

5. OBJETIVOS 

5.1 Objetivo general 

Aplicar la gamificación en función de las herramientas metodológicas, para 

el desarrollo de la capacidad interpretativa de textos literarios en los estudiantes de 

Octavo año de Educación General Básica paralelo “A” en el área de Lengua y 

Literatura.  

5.2.Objetivos Específicos 

OE1: Fundamentar teórica y metodológicamente la importancia de la 

implementación de gamificación y la interpretación de textos literarios, a través de 

revisiones bibliográficas. 

OE2: Determinar el nivel de la capacidad interpretativa de los estudiantes 

con relación a los textos literarios.  
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OE3: Elaborar una propuesta de estrategias didácticas con diferentes 

plataformas digitales para el desarrollo del proceso de enseñanza-aprendizaje de la 

capacidad interpretativa de textos literarios.  

6. MARCO TEÓRICO 

6.1. Teoría científica 

6.1.1. La Gamificación  

Según Bengochea (2021) manifiesta que esta es un proceso en donde entran 

en juego diferentes mecánicas y técnicas que son características propias del diseño 

del juego como finalidad de motivar a los estudiantes. Este término no se dirige 

específicamente a la creación de un juego, es decir, no es una teoría de juego y 

tampoco es diseñar necesariamente un sistema de recompensas o programas de 

fidelización. 

6.1.2. Tipos de Gamificación  

Según Garone y Nesteriuk (Como se citó en García et al., 2020) plantean 

que existen dos tipos de gamificación, tales como: “Gamificación superficial o de 

contenido” y la “gamificación estructural o profunda.”  

Entonces se explica que la superficial o de contenido, esta se aplica de forma 

puntual en una clase o en alguna actividad, la estructural o profunda, esta es inserta 

en toda la estructura de un curso.  

6.1.3. Elementos de Juego en la Gamificación  

Según Chaves y Yuste (Como se citó en García et al., 2020) manifiestan que 

todos los procesos que conlleva la gamificación presentan sus propios elementos 

básicos que deben ser tomados en cuenta.  



 

11  

o Reglas básicas en común acuerdo 

o Mecánicas y dinámicas que se aplicarán durante la tarea 

o Seleccionar la estética que tenga coherencia en relación con el contenido, y 

la presentación creativa que se identifique con el estudiante.  

o Reconocer el objetivo de los juegos  

o Conocer el nivel de conocimiento del estudiante, y explicar las instrucciones 

de manera práctica y objetiva.  

o Inclusión a la hora de establecer los equipos  

o Motivación a través de incentivos para mejorar la enseñanza-aprendizaje 

6.1.4. Importancia de la Gamificación  

En el ámbito educativo, la gamificación adquirió un importante valor de 

reflexión y análisis, ya que esta es cada vez más utilizada como una técnica o 

estrategia con un objetivo importante como la motivación de los estudiantes en el 

proceso de aprendizaje. En consecuencia, la gamificación resulta una estrategia 

precisa cuando queremos llegar a la obtención de la motivación, entender y facilitar 

la tarea y por ende mejorar el rendimiento académico durante su desarrollo 

profesional. Esta metodología se puede aplicar de manera intrínseca y extrínseca 

para los estudiantes (Prieto et al., 2022). 

En lo anterior mencionado según Kim y Csikszentmihalyi (como se citó en 

Cobos et al., 2021) plantea que los estudiantes presentarán diferentes motivaciones 

al momento de proyectarles la actividad en cuestión, todas estas emociones e interés 

se reflejarán in situ. Dentro del espacio de gamificación y aprendizaje, según 

estudios, muestran al aprendizaje y el currículo gamificado, siendo utilizados con 
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mayor frecuencia en el cual se aprovechará el desenvolvimiento y el compromiso 

del estudiantado.  

En relación con lo anterior, Crisp (como se citó en Cobos et al., (2021) 

manifiesta que al expresar la motivación se habla de un elemento importante porque 

logra servir de apoyo en el cumplimiento de los objetivos que se plantea el ámbito 

educativo, es decir, que los estudiantes presenten interés por los distintos contenidos 

que deben revisar de la mano con el material aplicado.  

6.1.5. Beneficios de la Gamificación 

Esta herramienta metodológica, aporta en el desarrollo del aprendizaje de 

los estudiantes, sin importar el grado y la edad que cursen. Los beneficios según el 

aporte de (Cobos et al., 2021): 

• La gamificación presenta actividades con diferentes contenidos que son más 

llamativos, provocando la motivación en el aprendizaje del estudiantado a 

través de logros, reconocimientos y objetivos que deben cumplir.  

• Predisposición para jugar, ya que emocionalmente presentan una sensación 

placentera mientras se divierten.  

• Autonomía estudiantil y seguridad para cumplir con las distintas actividades, 

toma de decisiones y responsabilidad mientras está dentro de la dirección del 

proceso. El estudiante elige el ritmo de aprendizaje, desarrollando diferentes 

habilidades por sí mismo.  

• La gamificación fomenta el trabajo colaborativo para conseguir y cumplir con 

sus objetivos.  

• Retroalimentación, estrategia para conocer su nivel de progreso y mejorar sus 
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competencias.  

• Los estudiantes o jugadores pueden revisar continuamente los resultados dentro 

de las herramientas seleccionadas, y gracias al ensayo-error pueden desarrollar 

habilidades para resolución de problemáticas.  

6.1.6. Gamificación como estrategia metodológica de Enseñanza  

Según Holguín (como se citó en Castillo et al., 2021) menciona que la 

gamificación es una herramienta pedagógica, que en la actualidad es recomendada 

por la variedad de diseños de instrumentos que con éxito son aplicados dentro del 

entorno educativo. Esta metodología reconocida gracias al nuevo estilo de 

aprendizaje on-line ha beneficiado a los estudiantes y maestros, motivando a 

explorar y a investigar más sobre estas, ya que el docente tiene la tarea de buscar 

instrumentos para lograr captar el interés y la motivación para la resolución de los 

contenidos de modo exitoso.  

En concordancia con lo anterior citado, se puede decir que existen diferentes 

estudios que resaltan el potencial que tiene la gamificación dentro del aprendizaje 

de los estudiantes. Es decir, esta herramienta se está transformando en un tema 

popular de investigación académica (Castillo et al., 2021).  

6.1.7. Las TAC  

Según Velasco, M. (2017) manifiesta que al hablar de las TAC hace 

referencia a las (Tecnologías del Aprendizaje y el conocimiento) en el cual esta se 

relaciona con las TICs o (Tecnologías de la Información y Comunicación) en 

donde, el objetivo de las TAC es darle un giro de formación pedagógico informativo 

a las TICs, es decir, las TAC inducen a la exploración de las distintas herramientas 

tecnológicas que conllevan al aprendizaje y la obtención de los conocimientos.  
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6.1.8. Recursos TAC  

 Los recursos TAC en el ámbito de educación, son todas aquellas 

herramientas, plataformas, portales entre otros, que son direccionadas a la 

enseñanza-aprendizaje de los estudiantes y docentes.  

6.1.9. Importancia de las TICs 

Con relación a lo mencionado las Tecnologías de la Información y 

Comunicación (TIC) cada día se van desarrollando de manera rápida, provocando 

de esta manera la actualización de nuevas herramientas y plataformas, formado 

parte de un recurso educativo y de la vida diaria misma (Gómez et at., 2021).  

Razón por el cual es necesario que tanto los docentes como estudiantes estén 

al nivel de exigencia con las tecnologías ya que en la actualidad la educación dio 

un giro tecnológico, obligando a los estudiantes a conocer y desenvolverse dentro 

de este ámbito y cumplir con los estándares para avanzar en el área académica.  

6.1.10. La práctica docente y la utilización de recursos tecnológicos 

El campo de trabajo del profesorado se redefine por el nuevo espacio 

tecnológico de enseñanza-aprendizaje, es decir, la práctica docente los lleva a 

conocer y desenvolverse en nuevas problemáticas tecnológicas que deben superar.  

 La tecnología es una nueva modalidad de suma relevancia educativa, 

siendo la respuesta a diferentes dificultades sociales. Los docentes deben usar este 

medio como recursos didácticos y cotidianos. Dentro del uso de los recursos 

tecnológicos los cursos virtuales aplicados como medios de formación en el ámbito 

educativo, ayudan a optimizar los procesos de educación y formación de los 

docentes, brindando nuevas oportunidades de formación y de obtención de 

conocimientos para el profesorado, causando un impacto en la praxis para una 
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mejora constante, en los ámbitos de la actitud con enfoque a la formación, 

motivación, actitud hacia la innovación, implementación de la tecnología en el aula 

de clases, desarrollo profesional, autoformación, actitud hacia los cambios 

tecnológicos y la práctica profesional, sin dejar de lado las estrategias educativas a 

la actualizada modalidad de la sociedad. (Alfaro et al., 2014)
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6.1.11. Plataformas interactivas digitales gamificadoras 

Tabla 1 

Juegos interactivos Digitales  

Plataformas Definición Ventajas Desventajas 

Cerebriti  Es una plataforma gratuita para 

cualquier usuario donde los juegos 

son los protagonistas para el 

fortalecimiento de capacidades 

educativas, con varias opciones 

sobre temas como ciencia, 

literatura geografía, idiomas, 

deportes, televisión, tecnología, 

cine entre otros. 

Aporta una gran cantidad de juegos 

educativos en los que se ponen a 

prueba la agilidad y conocimientos 

del estudiante. Guevara, A. (2021) 

➢ Estimular no sólo el pensamiento lógico, 

sino también creativo, ayudando al 

estudiante a tener respuestas 

cognoscitivas acordes al nivel de 

aprendizaje obtenido para la edad. 

➢ Unas de las opciones es la de crear juegos, 

convirtiendo cualquier materia académica 

en un juego dinámico e interactivo de 

corta duración y sin ninguna limitación. 

➢ Permite llevar un control de los elementos 

calificativos, llevando un seguimiento de 

su evolución académica 

➢ Requiere conexión a internet. 

➢ limita a la hora de diseñar 

actividades el número de 

caracteres (60 máx.) que se 

permiten al redactar los 

enunciados de las actividades.  

Word Wall Como menciona Agüera, P. 

(2022), definitivamente es una 

herramienta para crear 

➢ Los estudiantes pueden jugar de manera 

individual o dirigidos por el profesor. 

➢ La versión gratuita sólo 

permite crear hasta 5 recursos 

diferentes. 
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funcionalidades de una forma muy 

sencilla y atractiva. Se puede usar 

para crear actividades interactivas 

e imprimibles. Una vez que se crea 

una actividad, se puede modificar 

muy fácilmente. Además, puede 

usar y editar actividades creadas 

por otros usuarios e imprimirlas. 

Las actividades interactivas se 

juegan en cualquier dispositivo, ya 

sea una computadora, tableta, 

teléfono o pizarra interactiva, 

utilizando cualquier navegador 

web.  

➢ Las actividades imprimibles pueden 

imprimirse directamente o descargarse 

como archivo PDF. 

➢ La aplicación es totalmente gratuita, 

donde los estudiantes, quienes se 

conectan a través de un enlace que el 

profesor puede enviar como texto. 

➢ Puede proveer de información en tiempo 

real, a padres, profesores, directivos, 

sobre el desempeño académico de los 

estudiantes. 

➢ Textos demasiado largos 

pueden afectar la 

visualización. 

➢ Las imágenes no aceptan 

hacer Zoom sobre ellas, por lo 

que se recomienda revisar la 

visualización antes de enviar 

la actividad. 

 

Blooket Román, L. (2022), expresa. Es una 

herramienta gratuita, que permite a 

los profesores crear cuestionarios 

de opción múltiple o a su vez usar 

los que ya están en la plataforma, 

para que los estudiantes puedan 

revisar o revisar el contenido 

mientras juegan. ¿Pero cómo? Los 

➢ Superar desafíos impulsa a los 

estudiantes a desempeñarse 

correctamente. 

➢ Se coloca a los estudiantes en 

competencia entre sí al aumentar la 

motivación entre ellos para mantenerse 

comprometidos. 

➢ En su plataforma, los ítems, 

detalles, instrucciones., etc. 

está en idioma inglés. 

➢ Requiere de una buena 

conexión a internet.  

➢ Por la razón de que las 

instrucciones están en 

inglés, es un poco complejo 
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estudiantes responden preguntas 

jugando diferentes modos de juego 

donde ganan recompensas por cada 

respuesta correcta.  

➢ El alumnado no tiene porqué, registrarse 

necesariamente. Iniciada la actividad, 

podemos facilitarles un código ID o 

enviarles directamente el enlace de 

acceso directo.  

entender sus 

funcionalidades. 

Nota. Información tomada de Guevara, A. (2021), Agüera, P. (2022) y Román, L. (2022). 

 

6.1.12. Plataformas didácticas esenciales para el fomento de la lectura  

Tabla 2 

Plataformas didácticas digitales para la lectura 

 Plataformas Definición Ventajas Desventajas 

MINEDUC  

Libros y 

publicaciones 

Online 

Como señala el Ministerio de 

Cultura y Patrimonio (s.f.) esta 

plataforma ofrece diversas 

bibliotecas digitales con el 

propósito de fomentar la lectura en 

los estudiantes. Y permite 

despertar el interés para aquellas 

personas que deseen hacer uso de 

esta herramienta digital. 

➢ Publicaciones Digitales de acceso libre 

➢ Pueden utilizar docentes, alumnos y 

padres de familia.  

➢ Contenidos variados.  

➢ Sitio dedicado a incentivar la lectura.  

➢ Conexión a internet. 

➢ Acompañamiento de un 

adulto.  
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Leoteca Plataforma de seguimiento de 

lectura en forma de red social, 

diseñada para uso escolar y 

familiar. Ofrece una nueva forma 

imaginativa y atractiva de 

aumentar la motivación de los 

niños para leer. Tiene 35.000 libros 

de más de 300 editoriales. Yuste, 

E. (2014). 

Su objetivo principal es el 

fomentar la lectura y proporcionar 

a familias y docentes las 

herramientas necesarias para 

seguir la evolución lectora de los 

niños. 

➢ Permiten a los estudiantes comunicarse 

con otros compañeros y se pueden crear 

grupos de trabajos o compartir eventos 

de interés, para dar a conocer sus 

trabajos realizados. 

➢ Ofrece guías de lectura y otras 

herramientas específicas para los 

docentes. Estas son muy intuitivas y 

fáciles de utilizar, y proporcionan 

múltiples ventajas. 

➢ Los estudiantes pueden llevar a cabo sus 

propias creaciones literarias. 

➢ No es valorado la 

comunicación ni el 

aprendizaje en red. 

➢ Los menores de 14 años 

necesitan, además, el 

consentimiento de sus 

padres o de su tutor escolar 

vía mail, para participar en 

esta plataforma. 

Nota: Información tomada de Ministerio de Cultura y Patrimonio y Ñuste. (2014).  
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6.1.13. Plataforma didáctica GoRaymi 

Tabla 3 

GoRaymi plataforma didáctica como fortalecimiento y rescate cultural del Ecuador  

Portal Web 

 

Definición Enfoque 

Herramienta digital 

ecuatoriana que busca 

rescatar la identidad, 

cultural de niños, 

jóvenes y adultos.  

Cultural  

 

Valor cultural desde la Arquitectura, fiestas tradiciones, patrimonio que van a 

ayudar a fortalecer las identidades culturales y a observar el país en cuanto a su 

riqueza.  

Social Está vinculada con cuentos, leyendas, historias de pueblos, cantones, modos de 

estilo de vida, biografías, geografías, aporta para conocer, identificar, escribir, a 

través de entornos virtuales las cuatro regiones del Ecuador.  

  
Educativo Conocer a través de la lectura audiovisual cuentos, leyendas, tradiciones, 

enfocadas al área de Lengua y Literatura, esta aporta para conocer las culturas, 

contenidos didácticos de las áreas o disciplinas que se imparte en la educación, 

también permite el fomento de la evaluación a través de los juegos de participación 

en niños y jóvenes.  

 

Nota: Información tomada https://www.goraymi.com/
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6.1.14. Área de Lengua y Literatura  

Esta área se realiza a través de procedimientos didácticos metodológicos, 

encargada de promover y aplicar habilidades lingüísticas y comunicativas que les 

admitan el uso correcto de la lengua. De esta manera las destrezas que se plantean 

agiliten a los estudiantes, con el aporte eficiente de los docentes, indaguen, usen, y 

practiquen en conjunto del desarrollo lingüístico dentro de ámbitos específicos, con 

el propósito de que se conviertan en estudiantes competentes de la cultura oral y 

escrita. El eje comunicativo del currículo de Lengua y Literatura provocan en los 

alumnos procesos y actitudes que tienen relación con valores como el respeto hacia 

ellos mismo y a las demás personas que se encuentran inmiscuidas en los 

desarrollos comunicativos; asumir y resolver problemáticas propias, con aspectos 

fundamentales como la honestidad académica, Ministerio de Educación 

(MINEDUC, 2019)  

¿Por qué se seleccionó Octavo año? 

Se argumenta que existen niveles y subniveles para el desarrollo del aprendizaje, 

por esta razón se detalla lo siguiente: 

Tabla 4 

Subniveles de educación General Básica 

Subnivel Grados Edades 

Preparatoria  1° EGB 5 años 

Elemental  2-3-4 EGB 6 a 8 años 

Media  5-6-7 EGB 9 a 11 años 

Superior  8-9-10 EGB 12 a 14 años 

Nota: Subniveles de educación general básica y las edades, de acuerdo con el 

Ministerio de Educación.  
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Cada grado es importante en el proceso de aprendizaje de los estudiantes, 

aunque, unos con más profundidad que otros porque se reciben nuevos contenidos, 

dentro del grado séptimo y octavo son de suma relevancia, ya que son un refuerzo 

para avanzar a noveno grado. No por esto se quiere decir que los demás no son 

significativos, al contrario, todos tienen su función y resolución de problemáticas 

que deben ser cumplidas y superadas para pasar al siguiente nivel.  

6.1.15. ¿Qué es leer? 

 

Para Del Valle, R. (2016), en su revista científica, manifiesta que leer, es el 

encuentro del lector con el texto, entendiendo que es un proceso complejo que 

involucra elementos internos y externos; por lo tanto, puede considerarse 

individual, pero a la vez colectivo, porque el lector individual interactúa con el texto 

a través de conocimientos previos que ayudan al lector a construir su conocimiento 

sobre experiencias relacionales, y además le ayuda a entender, identificarse 

involucrarse y sentir a fondo los relatos en el momento que lee. (pág. 2). 

6.1.16. Texto Literario  

Palacios (Como se citó en Maza et al., 2022) expresa que se define como 

aquel que maneja un tipo de lenguaje que despierte la atención de los lectores por 

medio de la belleza; la aplicación de palabras correctas que llevan a la expresión de 

una idea que atrapa la atención. Los textos literarios son diferentes a los demás por 

el uso de las palabras que lo embellecen y lo hacen atractivo; y porque estos parten 

de la cultura y de las estimas personales.  

6.1.16.1. Características del texto literario 

Rivera (Como se citó en Maza et al., 2022) plantea cuatro importantes 
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características que se desarrollan dentro de la creatividad, el pensamiento 

individualizado y la crítica del lector, tales como: Poesía / Narrativa/ Ensayo/ 

Drama  

Carrasco (Como se citó en Maza et al., 2022) Los textos literarios se 

caracterizan también por su originalidad, por poseer rasgos intelectuales, por ser 

prácticos en escritura y lectura.  

6.1.16.2. Ventajas 

Hernández (Como se citó en Maza et al., 2022) Se encuentra los estímulos 

de los procesos cognitivos, como eje fundamental el análisis hermenéutico con el 

propósito de experimentar un proceso de escritura adecuado. Es decir, a partir de la 

lectura y escritura se obtienen las aptas capacidades de la comprensión de los textos.  

6.1.16.3. Importancia  

Leibrandt (Como se citó Maza et al., 2022) manifiesta que esta busca el 

análisis y reflexión como eje principal que está expuesto dentro de cada oración; 

los textos literarios logran desarrollar la imaginación, creatividad y la 

concentración, resultado del interés que crea el lector. Es fundamental que los 

estudiantes ejecuten la lectura en su vida diaria, con el propósito de mejorar sus 

habilidades de aprendizaje, todo esto se puede lograr a través de los textos literarios.  

6.1.17. Interpretación de Textos Literarios 

Si bien, a nivel nacional, durante los últimos años se ha presentado un 

interés en particular para fortalecer y mejorar los procesos de comprensión e 

interpretación lectora, razón por el cual ha llevado a que las instituciones indaguen 

sobre la posibilidad de buscar diferentes procesos que hagan a los estudiantes 

mejorar su comprensión y capacidad de interpretación de textos no solo literarios, 
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todo esto, a través de estrategias didácticas que les facilite reconocer y destacar los 

elementos de la comprensión. 

En relación con lo mencionado anteriormente, es un aspecto de total 

relevancia la interpretación en las instituciones educativas, eje fundamental que no 

se ejecuta debido a la observación que se ha realizado, y a teorías que confirman 

este hecho, que en las escuelas no se aplica la interpretación de textos. Si bien, 

según el Ministerio de Educación Nacional (MEN) se explica sobre la relevancia 

que tiene realizar las distintas prácticas de lectura, en el aula de clases no ejecutadas 

y son tomadas solo como un cumplimiento literal sin ser aplicado como una 

necesidad que tiene el estudiantado (Casas, 2018). 

6.1.18. La Hermenéutica  

“Es un término proveniente del griego hermeneutiqué correspondiente en 

latín a interpretâri: el arte de interpretar los textos (especialmente los sagrados) para 

fijar su verdadero sentido, según se señala en el Diccionario Hispánico Universal” 

(Aguirre, 2023, p. 67).  

En relación con lo citado la hermenéutica es una disciplina que tiene como eje 

fundamental la interpretación de los textos; esta se enfoca en: comprender la obra, 

seguido de sus partes y los elementos que le componen. Para alcanzar el propósito de 

este proceso es fundamental que el sujeto y el texto tengan una relación para ejecutar 

un diálogo (Aguirre, 2023).  

Según Beuchoy (Como se citó en Aguirre, 2023) plantea que la hermenéutica 

es el método de la interpretación; su finalidad es entender a los diferentes textos.  

6.1.19. Lectura Hermenéutica  

Cuando se menciona sobre una lectura hermenéutica, se habla sobre las 
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diferentes teorías de la interpretación en el cual se debe realizar una extracción del 

texto dado o una exégesis, según los teóricos Alighieri y Boccaccio dieron a conocer 

esas lecturas de niveles que se encuentran en los textos literarios (Aguirre, 2023).  

6.1.20. Los Niveles De Comprensión Lectora 

Dado que la comprensión lectora es un proceso de construcción del 

significado personal del texto a través de la interacción activa con el lector, es 

imprescindible tomar en cuenta los tres niveles de comprensión lectora: literal, 

inferencial y crítica. 

6.1.20.1. El nivel de comprensión literal 

Según Atoc, P. (2018) “Es una habilidad fundamental para trabajar con los 

estudiantes porque permite extrapolar el aprendizaje a un nivel superior y también 

es la base para una comprensión óptima. Aquel testimonio de todo aquello que se 

expresa claramente en el texto”. En él se realiza la decodificación más básica de la 

información de textos, lo que incluye detalles como el lugar, tiempo, personajes, 

secuencias de las acciones, la identificación del tema y estructura del texto, idea 

principal, secundarias y argumentos del autor. En la evaluación de este nivel se 

utiliza preguntas como por ejemplo ¿De qué trata el texto?, ¿Qué ocurrió?, ¿Que 

pasó primero?, ¿Que pasó después?, ¿Cuál fue la solución?, entre otras. 

6.1.20.2. El nivel de comprensión inferencial 

Como manifiesta Gordillo, A y Flórez, M. (2009). Permite al lector leer 

entre líneas, asumir y concluir lo implícito. Dicho de otra manera, busca conexiones 

que van más allá de lo leído, explica el texto con más detalle, agrega información y 

experiencias pasadas, relaciona lo ya leído, estableciendo nuevos juicios e ideas 

nuevas. Además, tiene como propósito este nivel de razonamiento, establecer 
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conclusiones. Para este nivel se formula preguntas como por ejemplo ¿De qué trata 

principalmente el texto?, ¿A que conclusiones llega el autor sobre el tema?, ¿Que 

causas generaron el tema?, ¿Cómo se relaciona con?, entre otras.  

6.1.20.3.  El nivel de comprensión crítico 

Este nivel según Gordillo, A., y Flórez. (2009) se considera ideal porque, 

un lector puede evaluar, aceptar o negarse, pero con razones específicas. La lectura 

crítica es carácter evaluativo en el que se forma el lector, su criterio y conocimiento 

de lo que está leyendo. En este nivel se busca distinguir hechos de opiniones, juzgar 

el contenido del texto o la actuación de los personajes, analizar la intención del 

autor, emitir juicios frente a unos argumentos basados en lo indicado en el texto. 

Para este nivel se pueden formular preguntas como por ejemplo ¿Crees que es?, 

¿Qué opinas?, ¿Que hubieras echo?, ¿Qué te parece lo que propone el autor?, entre 

otras? 

6.1.21. La Evaluación Formativa a través de los juegos de participación  

Según Velásquez, A.  y Lizarazo, S. (2020), es aquella que se encarga de 

evaluar el proceso de aprendizaje de los estudiantes, como su nombre lo indica es 

una evaluación que analiza el avance académico como un proceso de 

retroalimentación, es decir es aquel proceso en el cual profesores y estudiantes 

recogen evidencias del aprendizaje para tomar decisiones a tiempo respecto a cómo 

seguir avanzando.  

Permite observar el proceso de enseñanza aprendizaje de forma completa al 

hacer visible tres momentos, ¿Hacia dónde vamos?, ¿Dónde estamos? y ¿Como 

podemos seguir avanzando?, a todo esto, en la evaluación formativa el profesor 

hace la meta comprensible y visible para todos sus estudiantes, de modo que se 
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transforme en una meta compartida, que nos indica hacia donde vamos, además se 

utiliza estrategias de evaluación como pueden ser los juegos de participación, para 

identificar si todos están comprendiendo y en base a esa información puedan tomar 

decisiones respecto a cómo seguir avanzando.  

6.2. Teoría Legal 

En este presente trabajo de investigación, nos basamos en artículos 

reglamentarios como se detalla a continuación.  

6.2.1. UNESCO 

Artículo 26 - Derecho a la educación  

El presente artículo menciona que la educación es un factor fundamental 

para que el estudiantado salga de la pobreza y tengan una calidad de vida digna, 

siendo la educación el eje impulsador y determinante en la sociedad del 

conocimiento. Así misma la educación tiene que ser inclusiva, equitativa y de 

calidad. Unesco, (2021).  

6.2.2. Constitución de la República del Ecuador  

Artículo 347 numeral 8.  

Este artículo respalda la aplicación de las tecnologías en el ámbito 

educativo, siendo obligación de la constitución, razón por el cual la selección de 

este sustenta el trabajo de investigación (Constitución del Ecuador, 2008, p.102).  

6.2.3. Ley Orgánica de Educación Intercultural  

Art 2. Principios de la Educación:  

Los siguientes principios se basan en las decisiones y las actividades que 

pertenecen al ámbito educativo.  
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h. Interaprendizaje y multiaprendizaje. – Este principio respalda la 

cultura del uso de las Tecnologías de la Información y la Comunicación, y el 

conocimiento que los docentes deben utilizar para fortalecer la obtención de 

información en el ámbito educativo de los estudiantes (Ley Orgánica de Educación 

Intercultural, 2015, p.9).  

w. Calidad y calidez. – Los ambientes de aprendizaje que se brindan a los 

estudiantes deben ser inclusivos, basado en normas principios y valores, 

identificando al estudiante como el ente rector del proceso educativo. La educación 

que se brinda se debe ajustar a la evolución tecnológica para fortalecer el avance de 

los conocimientos de los estudiantes para todos los niveles y subniveles de 

educación, estos ambientes de aprendizaje deben cumplir con diferentes 

metodologías que se ajusten a las necesidades del estudiante (Ley Orgánica de 

Educación Intercultural, 2015, p.11).  

6.2.4. Ley orgánica reformatoria de la ley orgánica de educación 

intercultural  

Dispone lo siguiente:  

Art. 6.- Se establece las Obligaciones: El estado tiene la obligatoriedad de 

cumplir con los derechos, principios y fines establecido en la ley que se enmarcan 

en el contexto educativo (Asamblea Nacional, 2021, p. 16). 

Literal j.  

El estado tiene como propósito velar el correcto uso y funcionamiento de 

las bibliotecas escolares y virtuales, así como también de las áreas de lectura para 

desarrollar este tipo de hábitos en los estudiantes y sean capaces de resolver 

problemas académicos a base de la investigación; es de obligatoriedad también 
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presentar un modelo de gestión de bibliotecas que aborden las necesidades de las 

instituciones educativas que soliciten cada distrito de educación (Asamblea 

Nacional, 2021. p. 18).  

6.2.5. Ministerio de Educación del Ecuador 

El ministerio de educación ejecuta una política educativa que se enfoca en 

fomentar la lectura con el programa “Juntos leemos”, con el propósito de desarrollar 

no solo en los estudiantes sino en la comunidad educativa un pensamiento crítico 

que se obtienen a través de la lectura. De esta manera, es fundamental lograr obtener 

conocimientos significativos, y una comunidad educativa informada (Ministerio de 

Educación del Ecuador, 2021). 

6.2.6. Secretaria Nacional de Planificación - Plan Creación de 

Oportunidades  

Objetivo 7: a través de la innovación y la inclusión se potencializa una 

nueva educación que plantea la siguiente política:  

Promover la actualización del sistema educativo a través de la innovación y 

la aplicación de las diferentes herramientas tecnológicas (Secretaría Nacional de 

Planificación, 2021, p.69). 

6.3. Teoría referencial 

A continuación, se presentan diversas investigaciones, relacionado con el 

problema de investigación, la gamificación y la interpretación de textos, como 

variables principales del presente informe de investigación.  
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Tabla 5 

Resultados encontrados en el repositorio de la Universidad Estatal de Bolívar de acuerdo al tema de estudio 

Año de 

Publicación 

Variables de 

Investigación  

Institución  

Educativa  

Grado  

Escolar  

Principales 

Resultados  

Principales Dificultades  

2021 -2022 La gamificación como 

estrategia didáctica 

para el fortalecimiento 

de la lectura 

comprensiva a nivel 

literal. 

MARÍA 

AUXILIADORA 

 

5to Grado 

Caluma 

Se utilizó la 

herramienta 

GENIALLY Y 

EDUCAPLAY, 

EDPUZZLE y 

POWTON 

imprescindibles para 

despertar el interés en 

los estudiantes  

Dificultades en el proceso de 

enseñanza – aprendizaje en cuanto 

a la lectura compresiva a nivel 

literal, lo que ha provocado el bajo 

rendimiento académico. Además, 

con la educación virtual en la que 

se encontraban debido a la 

pandemia, los vacíos de 

conocimientos han sido notorios, 

como también un déficit de 

comprensión lectora.  

2021-2022 Técnicas de 

enseñanza-aprendizaje 

para el desarrollo de la 

“LUIS AURELIO 

GONZÁLEZ” 

Guaranda 

7mo -Técnicas de titular de 

párrafos y periodista.  

- Aprendizajes más 

 Desconocimiento y desinterés  
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comprensión lectora 

en contextos de 

educación híbrida en el 

área de Lengua y 

Literatura.  

dinámicos.  

2021-2022 Estrategias lúdicas 

para el desarrollo de la 

compresión lectora en 

el área de Lengua y 

Literatura.  

“RAFAEL J 

BAZANTE” 

Chimbo 

4to No se específica los 

resultados, solo hacen un 

análisis e interpretación 

de las encuestas 

realizadas. 

-Deficiencia acerca de la 

interpretación de la idea central que 

da a conocer el autor de un texto. 

-Desconocimiento del docente acerca 

de la influencia de las estrategias 

lúdicas para el desarrollo de la 

comprensión lectora. 

- Los estudiantes no captan el 

mensaje de los textos.  

2021-2022 Desarrollo de estrategias 

cognitivas de 

ROBERTO 

ALFREDO 

8vo 

Guaranda 

Estrategia didáctica para 

la comprensión de textos 

-Herramientas interactivas digitales.  

-Desconocimiento  
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comprensión lectora 

mediante la herramienta 

tecnológica NEARPOD 

en el área de Lengua y 

Literatura.  

ARREGUI 

CHAUVIN 

 

no literarios a través de la 

herramienta Nearpod 

2022-2022 

 

Herramientas 

tecnológicas para la 

comprensión lectora en 

el área de lengua y 

literatura 

UNIDAD 

EDUCATIVA 

SAN PEDRO DE 

GUANUJO 

8vo 

Guanujo  

- Escenario innovador al 

docente, y actividades 

pedagógicas novedosas e 

intuitivas. 

- Perfeccionamiento de la 

comprensión lectora de 

los estudiantes. 

Desconocimiento de las plataformas 

por parte de los docentes.  

2022-2023 La técnica del 

subrayado para el 

desarrollo de la 

comprensión en el área 

UNIDAD 

EDUCATIVA 

"SEGUNDO 

ULPIANO 

FIGUEROA" 

10mo 

Caluma  

-Estimulación del 

desarrollo de la 

comprensión lectora. 

-Desarrollaron un nivel 

satisfactorio de 

-Desconocimiento de la técnica del 

subrayado que existe en los docentes. 

- Problemas de memoria a corto y 

largo plazo. 
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de Lengua y Literatura.  comprensión lectora. 

-Pudieron identificar 

personajes e ideas que 

estaban claramente 

presentes en el texto, y 

explicaron bien las ideas 

explicitas a nivel 

inferencial.  

-Memoria defectuosa, vocabulario 

pobre, falta de codificación de 

palabras o frases.  

2022-2023 La técnica del subrayado 

para mejorar la 

comprensión lectora en 

el área de Lengua y 

Literatura.  

UNIDAD 

EDUCATIVA 

ÁNGEL POLIBIO 

CHAVES  

10mo 

Guaranda 

-En la actualidad existe la 

necesidad de adecuar 

nuevas técnicas de 

estudio. 

-El subrayado ayudó a 

potenciar la imaginación, 

y desarrollar la memoria. 

-Baja comprensión lectora. 

- Los estudiantes leen netamente por 

actividades académicas. 

 

Nota:  Información tomada del repositorio de la Universidad Estatal de Bolívar. 
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Para Aldana, G. (2021) quien realizó la investigación, “La gamificación como 

estrategia pedagógica para mejorar los procesos de comprensión lectora en los 

estudiantes de quinto de primaria”. Cuyo objetivo principal fue la mejora en el proceso 

de comprensión lectora en los estudiantes, mediante estrategias pedagógicas como la 

gamificación, puesto que se evidenciaba falencias a la hora de analizar, comprender, 

interpretar el contenido de diversos textos. La metodología utilizada en esta 

investigación fue un diseño experimental realizado a los estudiantes de quinto de 

primaria a través de un pre - test y post – test que fue necesaria para determinar las 

causas que dificultan el proceso de comprensión y su evaluación para saber cuan 

factible fue la propuesta de solución. Los resultados obtenidos mostraron que los 

estudiantes sienten atracción e interés al momento de utilizar este tipo de actividades 

tecnológicas. 

Con relación a lo mencionado anteriormente Calderón, N. (2022) en la 

investigación, “Experiencias de la aplicación de la gamificación de los docentes de 

Lengua y Literatura del B.G.U en el desarrollo de la comprensión lectora” A través de 

su publicación se busca proveer información sobre la gamificación y plantearla como 

una opción lúdica y creativa para el desarrollo de la comprensión lectora de los 

estudiantes, teniendo como objetivo, proponer la creación de un recurso utilizando la 

gamificación orientado en la comprensión lectora, y en donde los docentes lo tomen 

como guía para implantar esta metodología en su aula de clase, su metodología fue 

cualitativo y con un diseño fenomenológico con los criterios personales de nueve 

docentes del área. Los resultados obtenidos mostraron que a través de los juegos que 

están en la gamificación se genera la aplicación de nuevos conocimientos para el 
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fortalecimiento de una enseñanza más eficaz por parte de los docentes fomentando a si 

en los estudiantes esas capacidades de aprender de una manera diferente.  

Los textos literarios Para Lerín, (2013) plantea que es básicamente un lenguaje 

escrito normal con algunas palabras inusuales como puede ser: cultismos, voces 

inusitadas, extranjerismos, arcaísmos, etc. y suelen estar subordinados a la voluntad de 

la forma. Por otro lado, tiene muchas características que lo acercan a la lengua escrita 

culta; pero, por otra parte, suele contener inflexiones coloquiales y hasta vulgares, que 

producen ciertos efectos de expresión. 

En concordancia según Casas et al. (2018) nos habla de la importancia de la 

interpretación de los textos literarios, conocer su estructura y como estos aportan a 

nuestra realidad académica.  

En lo citado anteriormente para el teórico Martínez et al. (2019) la relevancia 

de conocer la belleza de este tipo de textos, y la capacidad de desarrollar la habilidad 

de la imaginación.  

Por otro lado, Según Ruiz, (2021) este menciona acerca de la interpretación 

como una competencia comunicativa del lector, y la implementación de estrategias 

creativas e innovadoras para estudiar y comprender esta problemática. 

La gamificación como estrategia innovadora, dota de diferentes plataformas 

que se van a utilizar. Según Moscoso, (2021) nos habla de la gamificación como 

herramienta que busca retomar los juegos con el objetivo de obtener un aprendizaje 

pedagógico real.  

De acuerdo a el análisis propuesto por estos teóricos, la Gamificación consigue 

ser utilizada como herramienta metodológica, útil para compensar los problemas de 
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aprendizaje, que se presentan en la unidad educativa que muchas veces se pretende 

resolver por protocolos tradicionales impuestos por el currículo de educación, siendo 

así la gamificación quien desarrolla habilidades intrapersonales e interpersonales, 

enfocados en la capacidad de interpretar los textos literarios, de tal manera es una 

propuesta innovadora donde diferentes autores han estudiado y tomado énfasis por su 

significatividad y funcionalidad en los estudiantes.  

7. MARCO METODOLÓGICO 

7.1. Enfoque de la investigación 

El trabajo de investigación tiene un enfoque mixto, es decir, cuantitativo y 

cualitativo, porque se recopiló información a través de la aplicación de la ficha de 

observación, encuestas y entrevista por medio de preguntas que tienen enfoque a 

conocer sobre las dificultades y el conocimiento que tienen los alumnos y la docente 

acerca de la gamificación y la interpretación de textos literarios.  

7.2. Diseño o tipo de estudio 

En el informe de investigación se aplicó la investigación descriptiva, según 

Martínez, (2018) plantea que es un método aplicado por la ciencia que tiene como 

aspecto principal describir las características del fenómeno, sujeto o población a ser 

estudiado.  

La investigación descriptiva aportó en el informe de investigación cuando se 

necesitó describir distintas características del tema en cuestión, conjunto a su 

problemática y reconocimiento de la población seleccionada.  
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Con relación a lo anterior mencionado, se seleccionó este método descriptivo 

ya que permitió especificar los datos obtenidos de los estudiantes y la docente de 

una manera clara y objetiva.  

7.3 . Métodos 

     La investigación realizada partió del método deductivo o también 

conocido como método de razonamiento en el cual esta investigación se basó en 

conceptos generales a particulares (Urzola, 2020). 

Fue de utilidad aplicar este método ya que, a través de este, se obtuvo 

diferentes conceptualizaciones para poder sustentar el trabajo investigativo.  

Por otro lado, el método inductivo se aplicó porque este hace referencia a las 

experiencias y criterios del sujeto, es decir, de lo particular a lo general. (Urzola, 

2020). Más aún porque en base a la observación se identificó las dificultades 

interpretativas literarias que ocurre en el aula, para poder desarrollar nuevas 

estrategias, las cuales permitieron comparar lo que sucedía antes con lo después de 

la aplicación de la Gamificación y así llegar a generalizaciones. 

Método bibliográfico, se aplicó este método porque la investigación 

realizada requirió de búsquedas a través de distintos documentos como; libros 

digitales, artículos de revistas científicas, de igual manera se obtuvo información 

también de la UNESCO, Constitución de la República del Ecuador LOEI, 

MINEDUC, y la Secretaría nacional de planificación, para el respaldo de la 

información ubicada en el documento.  
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Se utilizó el método de Análisis Documental, porque este ayudó a obtener 

información por medio de la extracción de ideas en las investigaciones realizadas 

que se vinculan con las variables de estudio.      

7.4 . Técnicas e instrumentos de recolección de datos. 

Como técnica de investigación en primera instancia se aplicó la observación, el 

cual esta permitió identificar en los estudiantes las deficiencias que atraviesan en el 

aula de clases, por tal motivo se pudo evidenciar que la mayoría de los estudiantes no 

interpretan los distintos textos literarios, afectando de manera directa en su 

desenvolvimiento académico.  

También se utilizó la técnica de la entrevista a la docente de la Unidad 

Educativa, con un formato no estructurado con preguntas abiertas, con el propósito de 

obtener información puntual. 

Así mismo, se procedió aplicar una encuesta a la población de estudio, la misma 

estructurada con 10 preguntas de selección y razonamiento direccionada a la 

gamificación, al conocimiento de los textos literarios y su interpretación.  

Finalmente, otras de las técnicas e instrumentos aplicados fueron, una Escala 

de Likert a los 32 estudiantes, con el propósito de medir el nivel de satisfacción que 

estos presentan con relación a la propuesta desarrollada en la investigación.  
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7.5 . Universo y Población  

Tabla 6 

Universo de la Unidad Educativa 

Población  Cantidad  

Estudiantil  969 

Docentes  47 

Total  1016 

Nota: Datos de la Unidad Educativa Galo Plaza Lasso, obtenido de Secretaría Institucional 

Tabla 7  

Población de Estudio  

OCTAVO “A” DE EDUCACIÓN GENERAL BÁSICA, ÁREA DE LENGUA Y 

LITERATURA 

Población de estudio Masculino Femenino Total  

Estudiantes 19 13 32 

Docente  - 1 1 

Total  19 24 33 

Nota: Datos tomados de Secretaría Institucional -Unidad Educativa Galo Plaza Lasso.  
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En la Unidad Educativa “Galo Plazo Lasso” se aplicó la encuesta a 32 

estudiantes y una entrevista a la docente del octavo año paralelo “A” del área de Lengua 

y Literatura, siendo estos nuestra población de estudio.  

7.6 . Procesamiento de información 

Para la obtención de datos se realizó la elaboración de los instrumentos que van 

acorde la investigación en donde se aplicó la encuesta a los estudiantes seleccionados, 

y la entrevista a la docente perteneciente al área de Lengua y Literatura. De este modo, 

con los datos obtenidos, se tabuló la información recogida. Además, se seleccionó el 

programa IBM SPSS Statistics 25 con el fin de realizar el procesamiento de la 

información recopilada de la encuesta, puesto que se encuentra respaldada por su 

capacidad para llevar a cabo un análisis exhaustivo y preciso de los datos e 

interpretación. Todo lo cual, nos facilitó la estadística descriptiva de los datos 

recopilados, mediante tablas, gráficos y medidas resumen como promedios.  
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8. ANÁLISIS E INTERPRETACIÓN DE RESULTADOS 

Tabla 8 

Edades de los estudiantes encuestados  

Nota: Datos obtenidos de la encuesta que se realizó a los estudiantes, representado en 

SPSS 25.  
 

En este sentido, se pudo identificar a un estudiante de 17 años que presenta 

problemas notables de lectoescritura, por lo que merece una atención comprensiva y 

personalizada. Siendo el caso, se resalta la importancia de abordar las dificultades de 

lectura y escritura en adolescentes desde una perspectiva multidimensional, al 

considerarse los aspectos cognitivos, emocionales y pedagógicos. 

 

 

 

Edad de los estudiantes  

 Frecuencia Porcentaje 

Porcentaje 

válido 

Porcentaje 

acumulado 

Válido 11 4 12,5 12,5 12,5 

12 23 71,9 71,9 84,4 

13 3 9,4 9,4 93,8 

14 1 3,1 3,1 96,9 

17 1 3,1 3,1 100,0 

Total 32 100,0 100,0  
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Tabla 9 

Hábito de la lectura.  

 

Nota: Datos obtenidos de la encuesta que se realizó a los estudiantes, representado en 

SPSS 25. 

 

Análisis 

Del 100% de los encuestados el 87.5% respondieron que si suelen leer una 

lectura indistinta de los textos brindados por la institución. Mientras que el 12.5% 

contestaron que no realizan otras lecturas.  

Interpretación 

Dentro de esta pregunta se puede manifestar que los estudiantes en su gran 

mayoría practican un hábito de lectura, sin embargo, es necesario dar a conocer nuevas 

metodologías para captar el interés de la lectura de los textos a través de la gamificación 

con herramientas actualizadas acorde al grado y la necesidad del estudiantado.  

 

 

 

Pregunta 1. Sin considerar los textos brindados por la Unidad Educativa 

¿Suele realizar diariamente alguna Lectura?  

 Frecuencia Porcentaje 

Porcentaje 

válido 

Porcentaje 

acumulado 

Válido SI 28 87,5 87,5 87,5 

NO 4 12,5 12,5 100,0 

Total 32 100,0 100,0  
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Tabla 10 

 

Lectura por propia iniciativa y lectura obligatoria  

 

Nota: Datos obtenidos de la encuesta que se realizó a los estudiantes, representado en 

SPSS 25.  

 

Análisis 

El 90.6% de los estudiantes manifestaron que en el curso anterior leyeron por 

propia iniciativa, mientras que el 9.4% expresaron que las lecturas fueron obligatorias, 

es decir, actividad que realizan dentro del aula de clases.  

Interpretación 

De acuerdo con su gran mayoría los estudiantes dieron a conocer que leyeron 

por iniciativa propia, por otro lado, existen pocos estudiantes que solo leen por 

obligación.  Por consiguiente, para que los estudiantes no pierdan su propia iniciativa es 

fundamental fomentar la lectura a través de la tecnología. es por esta razón que se 

recomienda que en la Unidad Educativa implemente áreas de lectura y concursos, con 

la finalidad de potenciar el interés y mejorar la interpretación de los textos literarios.  

Pregunta 2: ¿En el curso anterior leyó algún libro por propia iniciativa o 

solamente los que suelen poner como lectura obligatoria los profesores? 

 Frecuencia Porcentaje 

Porcentaje 

válido 

Porcentaje 

acumulado 

Válido Propia Iniciativa 29 90,6 90,6 90,6 

Lectura 

Obligatoria 

3 9,4 9,4 100,0 

Total 32 100,0 100,0  
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Tabla 11.  

Tipos de estilos literarios  

Nota: Datos obtenidos de la encuesta que se realizó a los estudiantes, representado en 

SPSS 25.  

 

Análisis  

El 62.5% de los encuestados responden que se apasionan más por el estilo 

narrativo y que el 21.9% se inclina por el estilo literario lírico, y el 15.6% escoge el 

estilo dramático.  

Interpretación 

Los datos anteriormente mencionados evidencian que los estudiantes se 

direccionan más a un estilo en específico como es el narrativo, seguido del lírico y 

finalmente el estilo dramático. Si bien es cierto, los estilos que llaman a los estudiantes 

son los que llevan ilustraciones, y temas de su interés, es relevante manifestar que la 

lectura debe ser escogida acorde la temática de interés de los estudiantes.  

 

 

 

Pregunta 3: ¿Qué tipos de estilos literarios le gusta más? 

 Frecuencia Porcentaje 

Porcentaje 

válido 

Porcentaje 

acumulado 

Válido Narrativo  20 62,5 62,5 62,5 

Lírico  7 21,9 21,9 84,4 

Dramático  5 15,6 15,6 100,0 

Total 32 100,0 100,0  
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Tabla 12.  

Elección de libros de Literatura 

 

Nota: Datos obtenidos de la encuesta que se realizó a los estudiantes, representado en 

SPSS 25.  

 

Análisis 

Se evidencian que, el 84.4% de estudiantes dan a conocer que se sienten 

orientados a la hora de elegir los libros de literatura exclusivamente por los docentes, 

y el 15.6% manifestó que se sienten más orientados para la selección de estos textos 

por parte de sus padres académico.  

Interpretación 

Según los datos obtenidos se menciona que en su mayoría los estudiantes se 

sienten dirigidos por los docentes del área de lengua y literatura para la selección de 

los textos literarios, se recomienda elegir aquellos textos que el estudiante tenga agrado 

o se sienta atraído.  

 

Pregunta 4 ¿Por quienes se siente orientado a la hora de elegir los libros de 

literatura? 

 Frecuencia Porcentaje 

Porcentaje 

válido 

Porcentaje 

acumulado 

Válido Docentes 27 84,4 84,4 84,4 

Padres 5 15,6 15,6 100,0 

Total 32 100,0 100,0  
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Tabla 13.  

La lectura y el rendimiento académico  

 

Nota: Datos obtenidos de la encuesta que se realizó a los estudiantes, representado en 

SPSS 25.  

 

Análisis  

Tras la encuesta aplicada se obtuvo que el 93.8% expresaron que la lectura es 

un factor relevante en el cual influye totalmente en el rendimiento académico y el 3.1% 

opinó que la lectura influye poco, mientras que el 3.1% respondió que no la lectura no 

influye en ningún aspecto en su rendimiento académico.  

Interpretación 

 

Según lo analizado se tiene como resultado que la mayoría de los estudiantes 

coinciden en que la lectura es un aspecto fundamental ya que influye en el rendimiento 

académico. Razón por el cual es de relevancia fomentar el uso de las tecnologías y así 

tener grandes bibliotecas virtuales.  

 

Pregunta 5: ¿Usted cree que la lectura influye en su rendimiento académico? 

 Frecuencia Porcentaje 

Porcentaje 

válido 

Porcentaje 

acumulado 

Válido Totalmente 30 93,8 93,8 93,8 

Poco 1 3,1 3,1 96,9 

Nada 1 3,1 3,1 100,0 

Total 32 100,0 100,0  
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Tabla 14 

Gamificación 

Nota: Datos obtenidos de la encuesta que se realizó a los estudiantes, representado en 

SPSS 25.  

 

Análisis 

Los resultados obtenidos de la siguiente pregunta son que, el 3.1% manifestó 

que si conocen a que se refiere cuando hablamos de Gamificación, el 93.8% desconoce 

la temática planteada, mientras que el 3.1% no respondió a la pregunta.  

Interpretación 

Gran parte de los estudiantes desconocen la metodología que se aplica en la 

actualidad para la obtención de conocimientos, y los beneficios que brindan las 

herramientas tecnológicas dentro del proceso enseñanza-aprendizaje para el desarrollo 

académico del estudiantado.  

 

 

 

Pregunta 6: ¿Conoce usted que es la Gamificación? 

 Frecuencia Porcentaje 

Porcentaje 

válido 

Porcentaje 

acumulado 

Válido SI 1 3,1 3,1 3,1 

NO 30 93,8 93,8 96,9 

En blanco 1 3,1 3,1 100,0 

Total 32 100,0 100,0  
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Tabla 15. 

La Práctica de la Gamificación  

Nota: Datos obtenidos de la encuesta que se realizó a los estudiantes, representado en 

SPSS 25.  

 

Análisis  

Del 100% de los encuestados el 15.6% manifestó que, si han practicado la 

Gamificación tanto con docentes, padres y compañeros, mientras el 84.4% expresó que 

no ha practicado la gamificación.  

Interpretación  

Existen una mayoría de estudiantes que no ha practicado la gamificación por tal 

motivo se evidencia que existen problemas del uso de la tecnología, acompañado del 

desconocimiento de herramientas en las cuales estas facilitan el aprendizaje de los 

estudiantes, además les ayuda a desarrollar habilidades y destrezas en el ámbito 

tecnológico que exige en la actualidad la educación.  

 

 

Pregunta 7: ¿Ha practicado la Gamificación con sus docentes, padres y 

compañeros? 

 Frecuencia Porcentaje 

Porcentaje 

válido 

Porcentaje 

acumulado 

Válido SI 5 15,6 15,6 15,6 

NO 27 84,4 84,4 100,0 

Total 32 100,0 100,0  
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Tabla 16 

Juegos interactivos 

Pregunta 8: De los siguientes juegos interactivos digitales para el área de 

Lengua y Literatura, selecciones cuál de estos usted conoce 

 Frecuencia Porcentaje 

Porcentaje 

válido 

Porcentaje 

acumulado 

Válido Kahoot 1 3,1 3,1 3,1 

Cokitos 2 6,3 6,3 9,4 

Ninguna 29 90,6 90,6 100,0 

Total 32 100,0 100,0  

Nota: Datos obtenidos de la encuesta que se realizó a los estudiantes, representado en 

SPSS 25.  

 

Análisis 

En la encuesta aplicada a los 32 estudiantes, un estudiante que representa el 3.1% 

a utilizado Kahoot, 2 estudiantes que representa el 6.3% a utilizado Cokitos y, 29 

estudiantes que representa el 90.6% no ha utilizado ningún juego interactivo digital 

para el área de Lengua y Literatura.  

Mediante estos porcentajes sobre los juegos interactivos digitales, se demuestra 

que los estudiantes en su mayoría desconocen las herramientas planteadas. De tal 

manera esta investigación propone aplicar la Gamificación con diferentes juegos 

interactivos digitales, siendo estos viables para el mejoramiento de la interpretación de 

textos literarios.  
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Tabla 17 

Utilización de la Gamificación por parte del docente 

 

Pregunta 9: ¿Su docente del área de Lengua y Literatura a utilizado la 

gamificación para la enseñanza de actividades de manera presencial y virtual? 

 Frecuencia Porcentaje 

Porcentaje 

válido 

Porcentaje 

acumulado 

Válido SI 0 0 0 0 

NO 32 100 100 100,0 

Total 32 100,0 100,0  

Nota: Datos obtenidos de la encuesta que se realizó a los estudiantes, representado en 

SPSS 25.  

 

Análisis  

Según la encuesta aplicada el 100% es decir los 32 estudiantes responden que su 

docente del área de lengua y literatura para la enseñanza de actividades no ha utilizado 

la gamificación ni dentro ni fuera del aula de clases. 

Interpretación  

Es imprescindible que la docente del área de Lengua y Literatura para el 

cumplimiento de las actividades haga uso de las herramientas tecnológicas interactivas 

para el fortalecimiento del desarrollo cognitivo de los estudiantes, con el propósito que 

sepan desenvolverse dentro del ámbito de la tecnología y avanzar en sus conocimientos 

de manera divertida y práctica.  
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Tabla 18 

Aprendizaje de los contenidos de lengua y literatura a través de la gamificación  

 

Nota: Datos obtenidos de la encuesta que se realizó a los estudiantes, representado en 

SPSS 25.  
 

Análisis  

De acuerdo con los datos obtenidos el 87.5% de estudiantes concuerdan en que 

les encantaría aprender los contenidos de Lengua y Literatura como también la 

interpretación de textos literarios a través de la Gamificación, el 9.4% respondió que 

tal vez les gustaría aprender sobre esta herramienta, por otro lado, el 3.1% no están de 

acuerdo en querer conocer y aprender sobre la gamificación.  

Interpretación  

De acuerdo con los datos reflejados a los estudiantes les encantaría aprender 

sobre el funcionamiento de la Gamificación, de esta forma el aula de clases se 

convertirá en un ambiente de aprendizaje creativo y dinámico, en donde los alumnos 

Pregunta 10: ¿Le gustaría aprender los contenidos de Lengua y Literatura, 

sobre todo la interpretación de textos literarios a través de los juegos 

interactivos digitales o Gamificación? 

 Frecuencia Porcentaje 

Porcentaje 

válido 

Porcentaje 

acumulado 

Válido Si me encantaría 28 87,5 87,5 87,5 

Tal vez 3 9,4 9,4 96,9 

No estoy de 

acuerdo 

1 3,1 3,1 100,0 

Total 32 100,0 100,0  
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se motiven y se interesen a seguir aprendiendo de manera divertida a través de los 

distintos juegos que se investigó en el internet.  

Tabla 19 

Análisis e interpretación de los resultados de la Entrevista aplicada a la Docente 

Pregunta Respuesta  Interpretación 

¿Le gusta leer? Si, porque selecciono el 

estilo literario que me 

gusta.  

Para leer es importante 

escoger un estilo literario 

que sea de interés 

personal.  

¿Mencione usted los 

nombres de sus libros 

favoritos? 

Me gustan los libros de 

filosofía, por que hablan 

sobre la curiosidad de la 

humanidad.  

La docente hace referencia 

a la importancia de leer 

estos libros ya que 

despiertan la curiosidad y 

fomentan el pensamiento 

crítico.  

¿Cuántas veces le dedica 

tiempo a la lectura? 

Diariamente, ya que se lee 

para planificar, entonces 

se debe leer.  

Ella involucra la lectura de 

investigación, es decir, 

leer para planificar dentro 

del tiempo laboral.  

¿Cuáles son las 

estrategias didácticas 

Actividades de 

comprensión lectora.  

Menciona las actividades 

de comprensión lectora, 
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que aplica usted para 

fomentar la lectura de 

textos literarios? 

pero no detalla que tipo de 

actividades.  

¿Los textos literarios que 

maneja usted en el aula 

de clases, solo son 

aquellos que indica el 

libro de 8vo brindados 

por el Ministerio de 

Educación? 

Si, me baso tan solo en los 

textos impuestos por el 

MINEDUC.  

Para fomentar el hábito de 

la lectura, ella no utiliza 

textos fuera de los 

entregados por el 

ministerio de educación.  

¿De qué manera fomenta 

usted la lectura en el aula 

de clases? 

Utilizo diferentes 

estrategias como la lectura 

de periódico y revistas que 

ellos deseen.  

Aplica la metodología 

tradicionalista para 

fomentar la lectura.  

¿Conoce la plataforma 

didáctica GoRaymi y la 

plataforma interactiva 

Wordwall? 

No, ya que se me dificulta 

el manejo de la tecnología, 

por lo que desconozco 

totalmente metodologías 

que conlleven el uso de la 

tecnología.  

Menciona que no utiliza 

las TICs como 

herramientas de enseñanza 

-aprendizaje.  

¿Usted suele desarrollar 

las actividades de lengua 

Lamentablemente no, 

porque desconozco la 

El desinterés Docente por 

el uso de las TICs como 
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y literatura utilizando 

como recurso a la 

Gamificación? 

herramienta y no he 

puesto en práctica.  

herramientas 

metodológicas es evidente 

y perjudicial.  

¿En su Unidad 

Educativa fomentan la 

lectura a través de 

concursos?  

Si se fomenta, por 

ejemplo, el concurso el 

libro leído.  

Para mejorar la lectura de 

los estudiantes la docente 

menciona que si se 

realizan concursos, pero 

no constantemente.  

¿Desearía capacitarse 

sobre las diferentes 

herramienta didácticas e 

interactivas, tales como 

GoRaymi y Wordwall, 

para que las utilice en el 

aprendizaje de sus 

estudiantes? 

Me encantaría, ya que los 

chicos suelen 

desinteresarse con 

facilidad por el uso de las 

mismas metodologías.  

No es suficiente incentivar 

la lectura, sino llevarlo a la 

praxis, y así evidenciar un 

avance real de la lectura.  

Hay interés por aprender 

por parte de la docente, sin 

embargo, todavía tenemos 

una mentalidad educativa 

tradicionalista.  

Nota. Información tomada en base a la entrevista no estructura dirigida a la docente del 

área de Lengua y Literatura 
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Tabla: 20 

Interpretación de la Ficha de Observación 

Pregunta Categoría Interpretación 

La docente aplica la 

gamificación como una 

herramienta metodológica en el 

aula de clases.  

Nunca La usencia del uso de las 

herramientas tecnológicas afecta a 

los estudiantes, impidiendo 

conocer nuevas técnicas de 

aprendizaje. 

En la Unidad Educativa tienen 

laboratorios de computación 

disponibles para fomentar el 

uso de las TICs.  

Casi siempre La Unidad Educativa si posee de 

estos laboratorios, sin embargo, no 

se le da el uso respectivo para el 

beneficio del estudiantado.  

La docente aplica metodologías 

creativas para interpretar los 

textos literarios.  

Nunca Por tal motivo ha generado en los 

estudiantes una desmotivación en 

la práctica de la lectura.  

La docente fomenta la lectura. A veces La docente lo realiza por el único 

medio como es el texto brindado 

por el MINEDUC, por tal motivo 

es fundamental fomentar la lectura 

a través de la investigación por 

medio de revistas, periódico, 

comics, cuentos etc.  
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La docente realiza talleres de 

lectura en el aula. 

A veces Practican la estrategia de la mesa 

redonda y debates, sin embargo, 

estas estrategias son repetitivas y 

es recomendable buscar nuevas 

estrategias basadas en la 

tecnología.  

Los estudiantes muestran 

interés por aprender los 

contenidos de Lengua y 

Literatura.  

A veces  Los estudiantes muestran su 

interés por cumplimiento a la 

materia, sin embargo, no se sienten 

atraídos por la metodología 

aplicada para el aprendizaje en los 

contenidos.  

Los estudiantes presentan 

problemas de redacción.  

Casi siempre  La escritura es un reflejo del hábito 

de lectura de los estudiantes, sin 

embargo, se pudo observar la 

deficiencia al redactar las lecturas 

que imparte el docente.  

Los estudiantes cometen 

errores como la omisión de 

palabras.  

Casi siempre  La docente no utiliza estrategias 

para corregir estas problemáticas y 

porque los estudiantes no 

organizan sus ideas, presentando 

dificultades para reconocer el 
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orden de las palabras. Por esta 

razón, su escritura no es 

entendible.  

Los estudiantes manifiestan 

errores ortográficos.  

Siempre  Es notorio la ausencia de lectura, 

por ende, su ortografía es 

deficiente para el nivel en el que 

los estudiantes se encuentran.  

Como evidencia se puede observar 

los cuadernos de apuntes.  

Los estudiantes utilizan en su 

lectura y escritura muletillas.  

Casi siempre  Al momento de hablar y escribir 

los estudiantes se expresan de 

manera redundante, estas 

deficiencias son por la ausencia de 

enriquecer su vocabulario a través 

de la lectura.  

Pobreza de vocabulario  Casi Siempre  Expresiones orales que denotan la 

deficiente búsqueda de 

autoeducación en los estudiantes, y 

el quemeimportismo docente en 

estudiar vocabularios.  

Nota. Información tomada en la observación de campo que se realizó en la Unidad 

educativa Galo Plaza Lasso. 

 



 

58  

9. CONCLUSIONES 

La tecnología en la educación es fundamental, los estudiantes y la docente 

desconocen sobre la metodología gamificación, es decir, no existe una enseñanza-

aprendizaje con la tecnología de manera creativa y divertida, en el aspecto de la lectura 

los estudiantes no hacen uso de los textos literarios de manera física, puesto que no les 

parece llamativos ni interesantes, causal que lleva a desconocer la estructura de este 

tipo de textos, aunque la lectura ayuda al estudiante a expresarse de manera apropiada, 

poseer un análisis crítico entre otros aspectos de suma relevancia, el desinterés por 

tener una cultura lectora hace que presenten diferentes deficiencias como de lecto-

escritura, coherencia en las ideas etc. 

Por consiguiente, los resultados encontrados muestran que los estudiantes al 

momento de realizar la lectura mencionaron que lo realizan por cumplimiento, es decir 

que la lectura que practican es por medio de la dirección docente dentro del aula de 

clases, por otro lado, la docente no aplica la gamificación como herramienta 

metodológica en los estudiantes de manera sincrónica y tampoco asincrónica, motivo 

por el cual los alumnos no conocen la variedad de herramienta interactivas digitales 

para el aprendizaje. Así pues, se planteó una pregunta a los estudiantes de interés, si les 

gustaría conocer la metodología de la gamificación, respuesta que fue de manera 

positiva y entusiasta por parte de todos.  

En síntesis, el informe de investigación demostró lo fundamental de evolucionar 

en la educación, y el importante cambio de innovación y creatividad en las 

metodologías que se aplican para la enseñanza-aprendizaje en los estudiantes. Es una 
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realidad que los estudiantes de octavo “A” no practican la lectura, por ende, se les 

dificulta interpretar los distintos textos literarios, además, existe la necesidad que la 

docente a cargo del área de Lengua y Literatura realice cambios en la metodología de 

la enseñanza, también se visualizó el quemeimportismo de las autoridades de la Unidad 

Educativa en aplicar y utilizar las TICs como parte de la planificación en las actividades 

de los estudiantes.  

Además, se indagó sobre la gamificación como herramienta metodológica y se 

alcanzó a fomentar la pertinencia, pertenencia, valoración y la identidad cultural 

proporcionando al estudiantado, a la docente y a todos quienes se interesen por explorar 

la literatura ecuatoriana, con el propósito de obtener conocimientos nuevos a través del 

patrimonio literario que brinda el país como es la herramienta GoRaymi. Por otra parte, 

es necesario profundizar y realizar nuevos estudios que aporten a la investigación 

realizada, es decir, dar continuidad a la solución de problemas existentes con la lectura 

en los diferentes tipos de textos.  

Para concluir, la propuesta aplicada a través de las estrategias didácticas por 

medio de diferentes actividades digitales tendrá una contribución para que los docentes 

apliquen a los estudiantes, de tal manera, fomentar un ambiente de aprendizaje 

novedoso, dinámico y divertido, donde cada estudiante se sienta motivado y se interese 

por la lectura para posterior interpretarlos. Además, los estudiantes obtuvieron 

conocimientos nuevos como el uso de la herramienta Wordwall, y como esta 

herramienta permitió desarrollar actividades del área de Lengua y Literatura, 

convirtiéndose también en una herramienta importante para la realización de la 
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evaluación formativa en los estudiantes.  

Por último, en la investigación realizada se cumplió con los objetivos que se 

plantearon, es decir, para que los estudiantes puedan interpretar los diferentes textos 

que se propuso, se aplicó diversas actividades como fueron diferentes juegos 

interactivos digitales donde se observó el trabajo cooperativo en los estudiantes, la 

participación y el interés que mostraron cada uno de ellos.  
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10. PROPUESTA  

10.1. Título 

Estrategias didácticas con diferentes plataformas digitales en el proceso de 

enseñanza-aprendizaje para el desarrollo de la capacidad interpretativa de textos 

literarios, en los estudiantes del Octavo año paralelo “A” de Educación General Básica 

en el área de Lengua y Literatura.  

10.2.  Introducción  

La realización de esta propuesta radica en crear estrategias didácticas a través de 

la gamificación en el área de lengua y literatura, teniendo como propósito desarrollar 

la capacidad interpretativa a través de los de diferentes textos literarios que cuenta 

nuestro país, de esta forma se pretende resolver los problemas encontrados en los 

estudiantes de Octavo año “A” de EGB de la Unidad Educativa “Galo Plaza Lasso”.  

Las fortalezas encontradas en la investigación se relacionan con el hábito de 

lectura que tienen los estudiantes de la Unidad Educativa, y el interés que presentan 

por aprender a utilizar la gamificación para fortalecer la lectura e interpretación de 

textos literarios. Por otro lado, también se encontró las debilidades o deficiencias como 

el desinterés docente en aplicar diferentes metodologías de aprendizaje que se ajusten 

a la era tecnológica, acompañado del desconocimiento del manejo de las herramientas, 

provocando en los estudiantes el poco interés de conocer nuevos métodos que llevan a 

nuevos conocimientos para el fortalecimiento de la lectura.  
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Finalmente, esta propuesta tiene enfoque de solución según la matriz de análisis 

de datos y es realizada con el fin de encaminar a los estudiantes para que puedan 

desenvolverse y al desarrollo de su capacidad interpretativa ante los diferentes estilos 

literarios. Las estrategias didácticas que se aplicaron se presentan de manera 

sistemática; el título, objetivos que se pretende conseguir, recursos y materiales, 

actividades que se ejecutarán para evidenciar la aplicación de la gamificación, y por 

último la evaluación a los estudiantes para demostrar los logros obtenidos.  

10.3. Objetivos  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Desarrollo  

 

PREMISAS 

CULTURALES. 

•Desconocimiento de la 

lectura ecuatoriana. 

REQUISITOS 

CULTURALES 
•Conocer los textos y que 

sepan valorar el patrimonio del 

país 

Objetivo General: Fortalecer la capacidad de análisis y síntesis en los 

estudiantes, con el propósito que puedan interpretar los distintos textos 

literarios, mediante los juegos interactivos digitales. 

OE 1 OE 2 OE 3 

Rescatar la riqueza de 

nuestro País en cuanto a 

los diversos textos 

literarios existentes, para 

preservar en los 

estudiantes una cultura 

investigadora por medio 

de la herramienta digital 

GoRaymi.  

Utilizar la gamificación 

como recurso 

metodológico, para 

fortalecer el proceso de 

enseñanza y aprendizaje 

de los contenidos de 

lengua y literatura, a 

través del juego 

interactivo digital 

Wordwall 

Desarrollar actividades 

encaminadas a la 

motivación de los 

estudiantes para aprender 

de forma entretenida y 

dinámica, y a su vez, la 

aplicación de la escala de 

Likert para conocer el 

grado de satisfacción en 

cuanto a la propuesta 

desarrollada.  
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10.4.  Desarrollo 

Tipos de Textos Literarios  

• Narrativo. – Acción de relatar diferentes sucesos que pueden ser reales o ficticios, 

expresados de manera fantástica y entretenida, este estilo brinda a su vez a los 

estudiantes la capacidad de la imaginación.  

• Dramático. – El objetivo de este tipo de texto atractivo es presentar una 

problemática dentro de la relación que busca o lleva a los personajes a encontrar la 

solución por medio de la interacción hacia el público.  

• Lírico. - Este consiste en agrupar aquellos textos donde el autor o autores expresan 

sus sentimientos y emociones de manera subjetiva a través de canciones, versos, 

poemas, entre otras, se lo hace también para representar sus estados de ánimos, 

experiencias que ha pasado o a presenciado, y así transmitir en los demás sus 

emociones. 

Tipos de textos literarios narrativos 

• Cuento. – Es la narración expresada de manera escrita u oral, ficticia o real, con 

representación de irrisorios personajes, en el cual dentro del cuento escrito se 

observa la creatividad de las animaciones que lo hacen entretenido e interesante.  

• Leyenda. – Son narraciones pasadas de sucesos tradicionales producto de la 

cultura, reflejos de la sociedad.  

• Novela. - La novela es una obra literaria, donde básicamente sus personajes 



 

64  

realizan una actuación fingida en todo momento, su propósito es enganchar a la 

audiencia con la historia creada a través de libretos, y elementos que intervienen 

dentro de ésta. En muchas ocasiones las novelas parecen tan reales por la profunda 

entrega de sus protagonistas al transmitir sentimientos y emociones a las demás 

personas. 

• Mitos. - Narraciones inventadas de cualquier suceso que contienen belleza en sus 

relatos, producen entretenimiento y curiosidad.  

• Poesía épica. – Es un texto narrativo y objetivo, el autor pretende que conozcan 

hechos o situaciones exteriores y no expresar lo escrito sobre él.  

• Crónicas. - Es un texto literario, que cuenta historias reales que parecen ficticias, 

que se relatan de manera cronológica, tiene como objetivo explicar algo y para 

que un texto pueda ser considerado como crónica es importante que el redactor 

que lo escriba haya estado presente en los hechos ocurridos. 

• Noticias-Reportajes. – Estos son textos informativos con el objetivo de ser 

difundidos, es decir que todo tengan acceso a ellos, ya sea por televisión o por la 

internet.  

• Biografías. – Es la clara narración de la vida de una persona. 

De acuerdo con la encuesta realizada a los estudiantes en la pregunta ¿Qué tipos 

de Estilos Literarios le gusta más?, hemos identificado que los estudiantes de Octavo 

año “A” se inclinan por el texto literario narrativo, además se mantuvo una 

conversación activa y mencionaron que las leyendas, cuentos, y las noticias son las más 
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escogidas por ellos. Entre las plataformas didácticas mencionadas en el marco teórico, 

se escogió a la plataforma gratuita GoRaymi que nos ofrece un sinnúmero de textos 

literarios, y además ejes temáticos no tan solo de literatura, sino que además nos 

permiten descubrir y explorar a nuestro país en su riqueza, diversidad y sobre todo 

interculturalidad, motivo por el cual se convierte en una herramienta tecnológica 

importante en el ámbito educativo. Así mismo se eligió al juego interactivo digital 

Wordwall como estrategia gamificadora, para potenciar las habilidades de pensamiento 

e interpretación del estudiantado. 

A continuación, se detalla las leyendas, noticias e historias pertenecientes al 

tipo de texto literario narrativo, donde se ha clasificado de acuerdo a las cuatro regiones 

del Ecuador. 

Tabla 21 

 GoRaymi Leyendas e historias asociadas a las Regiones del Ecuador. 

Costa Sierra Oriente Galápagos 

Leyenda de 

la llorona 

Leyenda de 

Cantuña 

Día del Oriente 

Ecuatoriano 

¿Cuál es el origen de 

las Islas Galápagos? 

Víctor 

Emilio 

Estrada 

El gallo de la 

Catedral 

Amazonia Ecuador, 

últimos pueblos no 

contactados 

Ruta Galápagos - 

Aves Ecuador 

Nota: Información tomada de la plataforma didáctica GoRaymi  
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Estrategia Didáctica N° 1 

Wordwall – Abre la caja  

Tema: Leyenda la llorona  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fuente: Tomado de GoRaymi. https://www.goraymi.com/es-

ec/guayas/guayaquil/leyendas-cuentos/leyenda-llorona-a2wdwfkkx 

Ingreso al juego 

Este huego consiste en tocar 

una por una, cada una de las 

cajas para poder abrirlas y 

encontrar el elemento o en 

este caso encontrar la 

pregunta que se ha 

planteado, para que se 

responda. 

 

 

 

 

 

 

 

 ESCANEAR EL CÓDIGO 

QR 

SITIO WEB  

https://wordwall.net/es/resour

ce/59063569 
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Objetivo 

Despertar la curiosidad de 

los estudiantes para luego 

responder a preguntas en 

base a la leyenda "La 

Llorona" a través del juego 

interactivo de Wordwall 

abre la caja.  

1-Observar la película sobre la Leyenda la Llorona en el siguiente enlace: 

https://www.goraymi.com/es-ec/guayas/guayaquil/leyendas-cuentos/leyenda-

llorona-a2wdwfkkx 

2-Responder al siguiente concurso de preguntas en base a la leyenda en 

el siguiente enlace: https://wordwall.net/es/resource/59063569 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 Evaluación Wordwall 

 

 

 

Una vez contestado las preguntas, se 

procede a obtener las calificaciones de 

los estudiantes y además se puede 

constatar si los cambios fueron 

favorables en cuanto a las actividades de 

lengua y literatura y la capacidad 

interpretativa del estudiante, en base a la 

leyenda observada. 
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Estrategia Didáctica N° 2 

Wordwall – Rueda 

aleatoria  

Tema: Víctor Emilio Estrada  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fuente: Tomado de GoRaymi. https://www.goraymi.com/es-

ec/guayas/guayaquil/leyendas-cuentos/leyenda-victor-emilio-estrada-

ae6kllb40 

Ingreso al juego 

Este juego consiste en girar 

la rueda para conocer de 

manera al azar la pregunta, 

posteriormente leerla en 

voz alta, para que los 

estudiantes respondan 

correctamente. 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

ESCANEAR EL 

CODIGO QR 

SITIO WEB  

https://wordwall.net/es/reso

urce/59065414 
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Objetivo 

Conocer la capacidad de 

retención y análisis de los 

estudiantes a través del 

juego del azar de Wordwall.  

 

1-Observar la película sobre la Leyenda de Víctor Emilio Estrada en el 

siguiente enlace https://www.goraymi.com/es-ec/guayas/guayaquil/leyendas-

cuentos/leyenda-victor-emilio-estrada-ae6kllb40  

2-Responder al siguiente concurso de preguntas en base a la leyenda en el 

siguiente enlace: https://wordwall.net/es/resource/59065414 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 Evaluación Wordwall 

 

 

 

Una vez contestado las preguntas, se 

procede a obtener las calificaciones de 

los estudiantes y además se puede 

constatar si los cambios fueron 

favorables en cuanto a las actividades de 

lengua y literatura y la capacidad 

interpretativa del estudiante, en base a la 

leyenda observada. 
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Estrategia Didáctica N° 3 

Wordwall – Palabra 

perdida  

Tema: El gallo de la catedral  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fuente: Tomado de GoRaymi. https://www.goraymi.com/es-

ec/pichincha/quito/leyendas-cuentos/gallo-catedral-aymnl929i 

Ingreso al juego 

Este juego interactivo 

consiste en elegir 

correctamente la palabra 

perdida en la oración, 

teniendo como como 

alternativas dos palabras, en 

las cuales se debe arrastrar 

la palabra correcta que este 

acorde a la interpretación de 

la actividad. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ESCANEAR EL CODIGO 

QR 

SITIO WEB  

https://wordwall.net/es/res

ource/59065577 

https://www.goraymi.com/es-ec/pichincha/quito/leyendas-cuentos/gallo-catedral-aymnl929i
https://www.goraymi.com/es-ec/pichincha/quito/leyendas-cuentos/gallo-catedral-aymnl929i
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Objetivo 

Conocer la capacidad de 

razonamiento en los 

estudiantes, con el juego de 

Wordwall “palabra 

perdida”.  

 

1-Observar la película sobre la Leyenda del gallo de la catedral en el 

siguiente enlace https://www.goraymi.com/es-ec/pichincha/quito/leyendas-

cuentos/gallo-catedral-aymnl929i 

2-Responder al siguiente concurso de preguntas en base a la leyenda en el 

siguiente enlace: https://wordwall.net/es/resource/59065577 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 Evaluación Wordwall 

 

 

Una vez contestado las preguntas, se 

procede a obtener las calificaciones de 

los estudiantes y además se puede 

constatar si los cambios fueron 

favorables en cuanto a las actividades de 

lengua y literatura y la capacidad 

interpretativa del estudiante, en base a la 

leyenda observada. 

https://www.goraymi.com/es-ec/pichincha/quito/leyendas-cuentos/gallo-catedral-aymnl929i
https://www.goraymi.com/es-ec/pichincha/quito/leyendas-cuentos/gallo-catedral-aymnl929i
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Estrategia Didáctica N° 4 

Wordwall - Juego de 

concurso 

Tema: Leyenda de Cantuña 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fuente: Tomado de https://www.goraymi.com/es-

ec/pichincha/quito/leyendas-cuentos/leyenda-cantuna-abh2ojebm 

 

Ingreso al juego 

Ofrece la plantilla de juego 

de concurso, donde se tiene 

un cuestionario realizado de 

opción múltiple, con un 

determinado número de 

vidas, un tiempo estimado 

para contestar y una ronda 

de bonus que beneficien a la 

puntuación obtenida por los 

participantes.  

 

 

 

 

 

ESCANEAR EL 

CÓDIGO QR 

SITIO WEB  

https://wordwall.net/es/reso

urce/58882907 
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Objetivo 

Conocer la capacidad de 

análisis y de conocimiento 

de los estudiantes a través 

de la herramienta digital 

Wordwall juego de 

concurso.  

1-Observar la película sobre la Leyenda de Cantuña en el siguiente 

enlace https://www.goraymi.com/es-ec/pichincha/quito/leyendas-

cuentos/leyenda-cantuna-abh2ojebm  

2-Responder al siguiente concurso de preguntas en base a la leyenda en 

el siguiente enlace: https://wordwall.net/es/resource/58882907 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 Evaluación Wordwall 

 

 

 

Una vez contestado las preguntas, se 

procede a obtener las calificaciones de 

los estudiantes y además se puede 

constatar si los cambios fueron 

favorables en cuanto a las actividades de 

lengua y literatura y la capacidad 

interpretativa del estudiante, en base a la 

leyenda observada. 
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Estrategia Didáctica N° 5 

Wordwall – Une las 

parejas  

Tema: Día del Oriente Ecuatoriano  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fuente: Tomado de GoRaymi https://www.goraymi.com/es-

ec/orellana/aguarico/fiestas-tradicionales/dia-oriente-ecuatoriano-afd59349b 

Ingreso al juego 

En este juego nos permite 

arrastrar y soltar cada 

palabra que concuerde o 

complete a la pregunta o a la 

oración, de acuerdo a la 

actividad planteada. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ESCANEAR EL 

CODIGO QR 

SITIO WEB  

https://wordwall.net/reso

urce/59065809 
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Objetivo 

Provocar en el estudiante el 

análisis y la retentiva 

utilizando el juego 

Wordwall une las 

correspondencias.  

1-Observar la narración sobre la cultura del país, “Día del Oriente 

Ecuatoriano” en el siguiente enlace https://www.goraymi.com/es-

ec/orellana/aguarico/fiestas-tradicionales/dia-oriente-ecuatoriano-afd59349b 

2-Responder al siguiente concurso de preguntas en base a la lectura en el 

siguiente enlace: https://wordwall.net/resource/59065809 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

Evaluación Wordwall 

 

 

Contestado las preguntas, se obtiene las 

calificaciones de los estudiantes, se puede 

constatar si los cambios fueron favorables 

en cuanto a las actividades de lengua y 

literatura y la capacidad interpretativa en 

base al texto leído. 
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Estrategia Didáctica N° 6 

Wordwall – Reordenar  

Tema: Amazonia Ecuador, últimos pueblos no contactados  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fuente: Tomado de GoRaymi. https://www.goraymi.com/es-

ec/ecuador/regiones/amazonia-ecuador-agiejmrrw 

Ingreso al juego 

En este juego se proporciona 

palabras, oraciones, en 

donde los estudiantes deben 

arrastrar la palabra e ir 

ordenando la frase que es 

planteada en desorden y 

finalizar con la oración 

completa de manera exitosa.  

 

 

 

 

 

 

 

 

ESCANEAR EL 

CODIGO QR 

SITIO WEB  

https://wordwall.net/reso

urce/59066021 
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Objetivo 

Fortalecer la habilidad de 

concentración, 

razonamiento y agilidad del 

pensamiento de los 

estudiantes por medio del 

juego Wordwall, reordenar.  

1-Leer y descubrir la cultura del Ecuador, a través de “Amazonía 

Ecuador” en el siguiente enlace https://www.goraymi.com/es-

ec/ecuador/regiones/amazonia-ecuador-agiejmrrw 

2-Responder al siguiente concurso de preguntas en base a la lectura en el 

siguiente enlace: https://wordwall.net/resource/59066021 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

Evaluación Wordwall 

 

 

 

Contestado las preguntas, se obtiene las 

calificaciones de los estudiantes, se puede 

constatar si los cambios fueron favorables 

en cuanto a las actividades de lengua y 

literatura y la capacidad interpretativa en 

base al texto leído. 
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Estrategia Didáctica N° 7 

Wordwall – Cada oveja 

con su pareja  

Tema: ¿Cuál es el origen de las Islas Galápagos? 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fuente: Tomado de GoRaymi. https://www.goraymi.com/es-

ec/galapagos/historias/cual-es-origen-islas-galapagos-a1e054c1f 

Ingreso al juego 

Los estudiantes deben 

elegir la respuesta que ellos 

crean correcta y hacer 

pareja con la pregunta que 

se plantea.  

 

 

 

 

 

ESCANEAR EL 

CODIGO QR 

SITIO WEB 

https://wordwall.net/reso

urce/59066279 
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Objetivo 

Fomentar el conocimiento 

cultural del país, a través del 

juego de búsqueda de 

coincidencias de Wordwall.  

1-Leer y descubrir la historia de “¿Cuál es el origen de las Islas 

Galápagos?” en el siguiente enlace https://www.goraymi.com/es-

ec/galapagos/historias/cual-es-origen-islas-galapagos-a1e054c1f 

2-Responder al siguiente concurso de preguntas en base a la lectura en el 

siguiente enlace: https://wordwall.net/resource/59066279 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

Evaluación Wordwall 

 

 

Contestado las preguntas, se obtiene las 

calificaciones de los estudiantes, se puede 

constatar si los cambios fueron favorables 

en cuanto a las actividades de lengua y 

literatura y la capacidad interpretativa en 

base al texto leído. 

 



 

80  

Estrategia Didáctica N° 8 

Wordwall – Anagrama  

Tema: Ruta Galápagos - Aves Ecuador 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fuente: Tomado de GoRaymi https://www.goraymi.com/es-

ec/ecuador/observacion-aves/ruta-galapagos-aves-ecuador-aoyfjoqeb 

Ingreso al juego 

Este es un juego que 

consiste en la creación de 

dicha palabra partiendo de 

la reordenación de letras o 

de otra palabra y descubrir 

finalmente que quiere decir 

cada oración.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ESCANEAR EL 

CODIGO QR 

SITIO WEB  

https://wordwall.net/reso

urce/59066579 

https://www.goraymi.com/es-ec/ecuador/observacion-aves/ruta-galapagos-aves-ecuador-aoyfjoqeb
https://www.goraymi.com/es-ec/ecuador/observacion-aves/ruta-galapagos-aves-ecuador-aoyfjoqeb
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Objetivo 

Mejorar las habilidades de 

pensamiento en los 

estudiantes, utilizando el 

juego interactivo Wordwall, 

anagrama.  

 

1-Observar el apartado naturaleza ruta galápagos-Aves Ecuador en el 

siguiente enlace https://www.goraymi.com/es-ec/ecuador/observacion-

aves/ruta-galapagos-aves-ecuador-aoyfjoqeb  

2-Responder al siguiente concurso de preguntas en base a la lectura en el 

siguiente enlace: https://wordwall.net/resource/59066579 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

  

Evaluación Wordwall 

 

 

 

Contestado las preguntas, se obtiene las 

calificaciones de los estudiantes, se puede 

constatar si los cambios fueron favorables 

en cuanto a las actividades de lengua y 

literatura y la capacidad interpretativa en 

base al texto leído. 
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10.5. Análisis de los Niveles de Satisfacción de los estudiantes con la 

aplicación de la propuesta. 

Entre los principales resultados se seleccionó a la muestra de 32 estudiantes, 

sin embargo, se aplicó a 30 alumnos por motivos de inasistencia en el día que se ejecutó 

la propuesta, posteriormente, se aplicó la escala de Likert con el objetivo de medir los 

niveles de satisfacción, razón por el cual, se consideró las siguientes preguntas.  

Tabla 22 

Ítems procesados en la escala de Likert en los estudiantes de Octavo “A” 

Preguntas  Descripción 

P 1 ¿Qué tan satisfecho le pareció la propuesta aplicada? 

P 2 Le gustó aprender por medio de los juegos interactivos.  

P 3 Se le facilitó la lectura utilizando la gamificación.  

P 4 Le gustó conocer algunas leyendas ecuatorianas.  

P 5 La interpretación de textos Literarios a través de la gamificación es más 

comprensivo y fácil de identificar la estructura para usted.   

P6 La propuesta despertó en usted la motivación y el trabajo en grupo.  

P7 Le parece interesante jugar, pero a la vez aprender. 

P8 Le pareció fácil aprender sobre esta herramienta tecnológica.  

P9 La propuesta presentada, llegó a ser divertida e interesante.  

P10 Fue innovador ocupar las TICs como recurso de aprendizaje y no de 

distracción.  

P11 Le gustaría seguir aprendiendo diferentes herramientas de gamificación.  

Nota: Preguntas desarrolladas por medio de la escala de Likert.  
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Tabla. 23 

Grados de satisfacción de la propuesta aplicada en los estudiantes de Octavo “A” 

 

 

 

 

Nota. Datos tomados de la muestra de estudiantes a través de la escala de Likert  

Figura 1 

Porcentajes de los Grados de satisfacción de la propuesta desarrollada 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nota. La figura muestra los resultados obtenidos de acuerdo con la aplicación de la 

propuesta. Fuente: Estudiantes encuestados. 

 

 

1% 4%

27%

68%

GRADOS DE SATISFACCIÓN

NADA SATISFECHO POCO SATISFECHO

MUY SATISFECHO TOTALMENTE SATISFECHO
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A modo de cierre, por medio de la escala de Likert se midió el grado de 

satisfacción de los estudiantes frente a la propuesta aplicada, los resultados fueron 

satisfactorios donde el 68% de los estudiantes, manifestaron estar totalmente 

satisfechos con relación a la apropiación de nuevos conocimientos culturales del 

patrimonio literario ecuatoriano a través del portal GoRaymi, así como la aplicación 

gamificadora Wordwall, lo que las convierten en herramientas y/o estrategia didáctico-

metodológica. 

En este sentido, se propició motivar el interés de los estudiantes en aprender de 

manera divertida, e interactiva, sin perder el enfoque de la formación. Un aspecto 

relevante, es que con las estrategias didácticas metodológicas se generó el interés hacia 

la lectura y la interpretación de textos literarios en los estudiantes, donde manifestaron 

que les facilita la comprensión de diferentes textos, la lectura, estructura, elementos 

entre otros.  

Por otra parte, la docente manifestó verbalmente que esta herramienta es 

totalmente innovadora para la educación tradicionalista. Agregó también que en la 

actualidad los estudiantes tienen conocimiento de la tecnología y que para ellos no se 

complica comprender como se utiliza, por esta razón la enseñanza-aprendizaje debe 

redireccionarse hacia el desarrollo de la cultura y competencias digitales en los sujetos 

implicados en el proceso educativo, con el propósito de que puedan atemperarse a los 

retos y desafíos de la sociedad del conocimiento del siglo XXI.  
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12. ANEXOS 

Anexo A1. Resolución de aprobación del tema  
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Anexo A2. Certificado de la Unidad Educativa 
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Anexo A3. Oficio presentado en la Unidad Educativa para el desarrollo del 

Informe de Investigación. 
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Anexo A4. Certificado Turnitin 
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Anexo A5: Matriz análisis de datos, para el desarrollo de la propuesta 

Pregunta  Interpretación  Fortalezas  Debilidades 

Sin considerar los 

textos brindados 

por la Unidad 

Educativa ¿Suele 

realizar 

diariamente alguna 

Lectura? 

 

Dentro de esta pregunta se puede manifestar 

que los estudiantes en su gran mayoría 

practican un hábito de lectura, sin embargo, es 

necesario dar a conocer nuevas metodologías 

para captar el interés de la lectura de los textos 

a través de la gamificación con herramientas 

actualizadas acorde al grado y la necesidad del 

estudiantado.  

Los estudiantes de 

la Unidad 

Educativa tienen 

un hábito de 

lectura.  

No conocen 

herramientas 

Digitales.  

¿En el curso 

anterior leyó algún 

libro por propia 

iniciativa o 

solamente los que 

suelen poner como 

lectura obligatoria 

los profesores? 

De acuerdo con su gran mayoría los 

estudiantes dieron a conocer que leyeron por 

iniciativa propia, por otro lado, existen pocos 

estudiantes que solo leen por obligación. Se 

argumenta que para los estudiantes no pierdan 

su propia iniciativa es fundamental fomentar la 

lectura a través de la tecnología.  

 

Si bien es cierto 

practicar la lectura 

por iniciativa 

propia hace que 

los estudiantes 

sean críticos. 

Los estudiantes 

manifiestan que 

leen por 

obligación.  

¿Qué tipos de 

Estilos Literarios le 

gusta más? 

 

Los datos anteriormente mencionados 

evidencian que los estudiantes se direccionan 

más a un estilo en específico como es el 

narrativo, seguido del lírico y finalmente el 

 Los estudiantes 

identificaron con 

claridad el estilo 

literario.  
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estilo dramático. Si bien es cierto, los estilos 

que llaman la atención a los estudiantes son los 

que llevan ilustraciones, y temas de su interés, 

es relevante manifestar que la lectura debe ser 

escogida acorde la temática de interés de los 

estudiantes.  

¿Por quienes se 

siente orientado a 

la hora de elegir 

los libros de 

literatura? 

Según los datos obtenidos se menciona que en 

su mayoría los estudiantes se sienten dirigidos 

por los docentes del área de lengua y literatura 

para la selección de los textos literarios, se 

recomienda elegir aquellos textos que el 

estudiante tenga agrado o se sienta atraído. 

Los Docentes son 

aquellos quienes 

orientan a los 

estudiantes para 

crecer en sus 

hábitos de lectura.  

 

¿Usted cree que la 

lectura influye en su 

rendimiento 

académico? 

Según lo analizado se tiene como resultado que 

la mayoría de los estudiantes coinciden en que 

la lectura es un aspecto fundamental ya que 

influye en el rendimiento académico. Razón 

por el cual es de relevancia fomentar el uso de 

las tecnologías y así tener grandes bibliotecas 

virtuales. 

Para no tener un 

bajo rendimiento 

académico es 

fundamental tener 

un hábito de 

lectura adecuado.  

 

¿Conoce usted que 

es la Gamificación? 

 

Gran parte de los estudiantes desconocen la 

metodología que se aplica en la actualidad para 

la obtención de conocimientos, y los 

 Los estudiantes 

no conocen la 

gamificación, 
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beneficios que brindan las herramientas 

tecnológicas dentro del proceso enseñanza-

aprendizaje para el desarrollo académico del 

estudiantado.  

por ende, no 

aprovechan los 

beneficios de la 

tecnología.  

¿Ha practicado la 

Gamificación con 

sus docentes y 

padres? 

Existen una mayoría de estudiantes que no a 

practicado la gamificación por tal motivo se 

evidencia que existen problemas del uso de la 

tecnología, acompañado del desconocimiento 

de herramientas que facilitan el aprendizaje de 

los estudiantes.  

 Como se 

mencionó 

anteriormente, 

los estudiantes 

no han 

practicado la 

gamificación 

con docentes, 

padres etc.  

De los siguientes 

juegos interactivos 

digitales para el 

área de Lengua y 

Literatura, 

selecciones cual de 

estos usted conoce 

Mediante estos porcentajes sobre los juegos 

interactivos digitales, se demuestra que los 

estudiantes en su mayoría desconocen las 

herramientas planteadas. De tal manera esta 

investigación propone aplicar la Gamificación 

con diferentes juegos interactivos digitales, 

siendo estos viables para el mejoramiento de la 

interpretación de textos literarios.  

 

 Los estudiantes 

no conocen 

juegos 

interactivos 

digitales, ya que 

ellos no utilizan 

el laboratorio de 

computación de 

la UE.  
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¿Su docente del 

área de Lengua y 

Literatura a 

utilizado la 

gamificación para el 

aprendizaje de 

manera sincrónica y 

asincrónica? 

Es imprescindible que la docente del área de 

Lengua y Literatura para el cumplimiento de 

las actividades haga uso de las herramientas 

tecnológicas interactivas para el 

fortalecimiento del desarrollo cognitivo de los 

estudiantes, con el propósito que sepan 

desenvolverse dentro del ámbito de la 

tecnología y avanzar en sus conocimientos de 

manera divertida y práctica.  

 Los estudiantes 

manifestaron 

que su docente 

no aplicó esta 

metodología en 

la pandemia y 

tampoco en la 

actualidad.  

¿Le gustaría 

aprender los 

contenidos de 

Lengua y 

Literatura, sobre 

todo la 

interpretación de 

textos literarios a 

través de los juegos 

interactivos 

digitales o 

Gamificación? 

De acuerdo con los datos reflejados a los 

estudiantes les encantaría aprender sobre el 

funcionamiento de la Gamificación, de esta 

forma el aula de clases se convertirá en un 

ambiente de aprendizaje creativo y dinámico, 

en donde los se motiven y se interesen a seguir 

aprendiendo de manera divertida a través de 

los distintos juegos que se investigó en el 

internet.  

 Los estudiantes 

muestran mucho 

interés en querer 

conocer de que 

se trata la 

gamificación.  
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Anexo B1: Unidad Educativa Galo Plaza Lasso 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Anexo B2. Aplicación de la encuesta 
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Anexo B3. Aplicación de la entrevista 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Anexo B4. Aplicación de la propuesta 
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Anexo C1: Encuesta a Estudiantes  

 

 

 

 

UNIVERSIDAD ESTATAL DE BOLÍVAR 

FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACIÓN, SOCIALES, 

FILOSÓFICAS Y HUMANÍSTICAS. 

CARRERA DE EDUCACIÓN BÁSICA 

Encuesta dirigida a los Estudiantes de la Unidad Educativa “GALO PLAZA 

LASSO” 

Objetivo: Conocer e identificar los intereses de los estudiantes de 8vo de EGB paralelo 

“A” sobre los estilos literarios, hábitos de lectura, comprensión lectora y si tienen 

conocimiento sobre la gamificación como herramienta metodológica.  

Por favor dedique un momento a completar esta pequeña encuesta (anónima), la 

información que nos proporcione será utiliza para fortalecer la asignatura de lengua y 

literatura. Sus respuestas serán tratadas de forma confidencial y no serán utilizadas para 

ningún propósito distinto a la investigación que estamos desarrollando. Muchas 

gracias.  

Género:                                                                                           Edad:  

1. Sin considerar los textos brindados por la Unidad Educativa, ¿Suele realizar 

diariamente alguna lectura? 

     Sí     No 
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2. ¿El curso anterior leyó algún libro por propia iniciativa o solamente los que 

suelen poner como lectura obligatoria los profesores? 

     Propia iniciativa    Lectura obligatoria 

 

3. ¿Qué tipo de estilos literarios le gusta más? 

Narrativo (leyendas, cuentos, fábulas, novelas) 

Lírico (poemas, poesías, canciones, odas) 

Dramático (obras de teatro, tragedia, comedia, sainete, extremas) 

4. ¿Por quiénes se sientes orientado a la hora de elegir los libros de literatura? 

       Docentes              Padres o familiares  

5. ¿Usted cree que la lectura influye en su rendimiento académico? 

 Sí     No 

6. ¿Conoce usted que es la Gamificación? 

 

  

7. ¿Ha practicado usted la Gamificación con sus padres, compañeros y Docentes?  

SI                                           NO  

8. De los siguientes juegos interactivos digitales en el área de Lengua y 

Literatura, seleccione cual de estos conoce y si los ha utilizado. 

Cerebriti Cokitos 

Wordwall Blooket 
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Kahoot Educaplay 

Liveworkssheets Ninguna 

  

9. ¿Su docente del área de Lengua y Literatura a utilizado la gamificación para 

la enseñanza de sus actividades de manera presencial y virtual? 

SI                                                                         NO  

10. ¿Le gustaría aprender los contenidos de Lengua y Literatura, sobre todo la 

interpretación de textos literarios a través de los juegos interactivos digitales 

o gamificación? 

            SI                                                                      NO 
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Anexo C2: Entrevista docente  

 

 

UNIVERSIDAD ESTATAL DE BOLÍVAR 

FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACIÓN, SOCIALES, 

FILOSÓFICAS Y HUMANÍSTICAS. 

CARRERA DE EDUCACIÓN BÁSICA 

Entrevista dirigida a la Docente de la Unidad Educativa “GALO PLAZA LASSO” 

Objetivo: Conocer e identificar las estrategias metodológicas para la enseñanza-

aprendizaje del hábito y fomento de la lectura a los docentes del área de lengua y 

literatura de la Unidad Educativa “Galo Plaza Lasso”  

Nombre del Docente:                                                            Género:                                             

1. ¿Le gusta leer? 

SI                          NO  

2. ¿Mencione usted los nombres de sus libros favoritos? 

 

 

3. ¿Cuántas veces le dedica tiempo a la lectura? 

Tres veces a la semana                Dos veces a la semana                  No leo  

4. ¿Cuáles son las estrategias didácticas que aplica usted para fomentar la 

lectura de textos literarios? 
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5. ¿Los textos literarios que maneja usted en el aula de clases, solo son los que 

indica el libro de 8vo brindado por el Ministerio de Educación? 

 

 

6. ¿De qué manera fomenta usted la lectura en el aula de clases? 

 

 

7. ¿Conoce la plataforma didáctica GoRaymi y la plataforma interactiva 

Wordwall? 

 

 

8. ¿Usted suele desarrollar actividades de lengua y literatura utilizando como 

recurso a la gamificación?  

 

 

9. ¿En su Unidad Educativa fomentan la lectura a través de concurso? 

 

 

10. ¿Desearía capacitarse sobre las diferentes herramientas didácticas e 

interactivas, tales como Goraymi y Wordwall, para que las utilice en el 

aprendizaje de sus estudiantes? 
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Anexo C3: Ficha de Observación  

 

 

 

UNIVERSIDAD ESTATAL DE BOLÍVAR 

FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACIÓN, SOCIALES, 

FILOSÓFICAS Y HUMANÍSTICAS.  

CARRERA DE EDUCACIÓN BÁSICA  

Guía de observación de la Unidad Educativa “GALO PLAZA LASSO” 

 

Categorías 

Rasgos para observar Siempre 
Casi 

siempre 

A 

veces 
Nunca Observaciones 

La docente aplica la 

gamificación como 

una herramienta 

metodológica en el 

aula de clases.  

     

En la Unidad 

Educativa tienen 

laboratorios de 

computación 

disponibles para 

fomentar el uso de las 

TIC.  

     

La docente aplica 

metodologías 

creativas para 
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interpretar los textos 

literarios.  

La docente fomenta la 

lectura. 

     

La docente realiza 

talleres de lectura en el 

aula. 

     

Los estudiantes 

muestran interés por 

aprender los 

contenidos de Lengua 

y Literatura.  

     

Los estudiantes 

presentan problemas 

de redacción.  

     

Los estudiantes 

cometen errores como 

la omisión de 

palabras.  

     

Los estudiantes 

manifiestan errores 

ortográficos.  

     

Los estudiantes 

utilizan en su lectura y 

escritura muletillas.  

     

Pobreza de 

vocabulario  
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Anexo C4: Escala de Likert 

 

ESCALA DE LIKERT  

Unidad Educativa: Galo Plaza Lasso  

Propósito: Evaluar el desarrollo de la aplicación de la 

Gamificación.  

ÁREA: Lengua 

y Literatura 

Grado: Octavo 

“A” 

 

Nombre del Alumno:  

Instrucciones: Lea cada Enunciado y marque como una X la opción que considere pertinente.  

NIVELES DE LOGRO  

INDICADORES  NADA 

SATISFECHO  

POCO 

SATISFECHO 

MUY 

SATISFECHO 

TOTALMENTE 

SATISFECHO 

Que tan satisfecho te 

pareció la propuesta 

aplicada  

    

Le gustó aprender por 

medio de los juegos 

interactivos.  

    

Se le facilitó la lectura 

utilizando la gamificación.  

    

Le gustó conocer algunas 

leyendas ecuatorianas.  

    

La interpretación de textos 

Literarios a través de la 

gamificación es más 

comprensivo y fácil de 

identificar la estructura 

para usted.  
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La propuesta despertó en 

usted la motivación y el 

trabajo en grupo.  

    

Le parece interesante 

jugar, pero a la vez 

aprender. 

    

Le pareció fácil aprender 

sobre esta herramienta 

tecnológica.  

    

La propuesta presentada, 

llegó a ser divertida e 

interesante.  

    

Fue innovador ocupar las 

TICS como recurso de 

aprendizaje y no de 

distracción.  

    

Le gustaría seguir 

aprendiendo diferentes 

herramientas de 

gamificación.  
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Anexo D1: Portada libro de Lengua y Literatura de Octavo grado  
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Anexo E1: Croquis de la Institución Educativa 

 

 


