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RESUMEN

La presente investigacion tuvo como objetivo analizar la incidencia de la gamificacion en el
desarrollo de la lectoescritura en estudiantes de cuarto afio de Educacion General Basica de
la Unidad Educativa Fe y Alegria, ubicada en Riobamba, Ecuador. La metodologia empleada
fue de enfoque cuantitativo, de tipo descriptivo-comparativo, con un disefio no experimental
de corte transversal. La muestra estuvo conformada por 20 estudiantes distribuidos en dos
paralelos: 20 estudiantes del paralelo A y 20 del paralelo B. Para la recoleccion de datos se
aplicaron dos instrumentos estandarizados: la Bateria de Evaluacion de los Procesos
Lectores Revisada (PROLEC-R) y la Bateria de Evaluacion de los Procesos de Escritura
(PROESC), procesados mediante el software estadistico SPSS version 25. Los resultados
evidenciaron dificultades severas generalizadas en ambos paralelos, particularmente en
nombre de letras, signos de puntuacién y procesos de conversion fonema-grafema. El
paralelo B demostré un mejor desempefio en comprension de textos y comprension oral
respecto al paralelo A, mientras que ambos grupos mostraron fortalezas relativas en
produccion textual creativa. Se concluyd que los estudiantes de ambos paralelos presentan
deficiencias significativas en los procesos basicos de lectoescritura que justifican la
implementacion de estrategias de gamificacion como alternativa pedagogica innovadora
para fortalecer estas competencias fundamentales en el contexto educativo.

Palabras claves: gamificacion, lectoescritura, PROLEC-R, PROESC, educacion basica



ABSTRACT

This research entitled "The Gamification in the reading-writing development in the “Fe y
Alegria Educative Unit students" was intended to analyze the impact of the gamification on
the reading-writing development in the fourth-grade students at the “Fe y Alegria Educational
Unit” in Riobamba-Ecuador. The research methodology accounts for a quanfitative,
descriptive-comparative, and non-expernimental study, with a cross-sectional design. The
sample consisted of 40 students divided into two groups: 20 students in the A-group and 20
in the B-group. The data collecting was carmed out through two standardized instruments:
the Revised Reading Processes Assessment Battery (PROLEC-R) and the Wnting Processes
Assessment Battery (PROESC). The data collected were processed by using the SPSS
version 25 statistical software. The study results revealed severe-widespread difficulties in
both-study-groups, mainly in regarding particularly with letter names, punctuation marks,
and phoneme-grapheme conversion, the B-group-students demonstrated better performance
in reading-listening comprehension compared to the A-group-students while a relative
strength in the creative writing was exhibited in both-group students. Tus, it was concluded
that both-groups-students showed a significant deficiency in the basic reading-writing
processing justifying the implementation of gamification strategies as an innovative
pedagogical alternative to strengthen these fundamental skills in the educational context.

Keywords: gamification, reading-writing, PROLEC-R, PROESC, basic education.

Reviewed by:
Mgs. Eulalia Fabiola Pumagualle Onate.
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CAPITULO L.
INTRODUCCION.

El desarrollo de la competencia lectoescritura constituye la base para el desarrollo
cognitivo y académico de los estudiantes, y, por ende, se vuelve un proceso fundamental en
la etapa formativa del individuo. Por esto los sistemas educativos deben actualizarse
mediante la creacion de nuevas metodologias que promuevan el aprendizaje y, de igual
manera, las habilidades comunicativas de los estudiantes, dado que, de acuerdo con la
Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia y la Cultura (2025), mas
de 251 millones de nifios en el mundo no logran adquirir competencias basicas en
lectoescritura.

La gamificacion se presenta como un modelo innovador, pues utiliza mecanicas de
juego como los videojuegos, y las incorpora en los entornos educativos, aumentando la
motivacion y el compromiso en los estudiantes. Esta metodologia, que permite que el
aprendizaje sea mas atractivo y dindmico, se ha utilizado en el desarrollo de la lectoescritura,
y ha demostrado construir y desarrollar procesos cognitivos como la memoria, la
comprension lectora y la produccion textual en estudiantes de educacion basica (Bravo et
al., 2023)

La situacion en el pais es alarmante, un estudio realizado por el Instituto Nacional de
Evaluaciéon Educativa (2024) muestran que los estudiantes de educacion basica en el
Ecuador tienen puntajes de 700 puntos o menos en el area de Lengua y Literatura. Esto
ocurre en la provincia de Chimborazo y las entidades educativas buscan otras formas de
abordar las deficiencias (Pisco y Baildn, 2023). Esto también sucede en la Unidad Educativa
“Fe y Alegria” de Riobamba, que tiene estudiantes que muestran problemas en el &mbito de
la lectoescritura.

Este trabajo tiene como objetivo la evaluacion de los efectos de la gamificacion en
el area de lectoescritura en la Unidad Educativa “Fe y Alegria” para la formulacion de
propuestas pedagdgicas que permitan mitigar dicha problematica y fortalezcan las
competencias lectoescritoras de los alumnos. Este objetivo evidencia la necesidad de realizar
cambios a las practicas pedagdgicas tradicionales y la incorporaciébn de propuestas
metodoldgicas activas que promuevan el aprendizaje de los alumnos de una manera mas
participativa y a la vez, divertida.

El presente informe investigativo estd estructurado de acuerdo con la normativa
determinada por el reglamento de titulacion, por lo tanto, el informe se desarrolla y presenta
en seis capitulos que detallan de manera precisa diferentes aspectos de la investigaciéon como
el aspecto introductorio, el cuerpo teorico, la metodologia desarrollada y los resultados.

CAPITULO 1, en el presente capitulo se encuentra detallado los aspectos
introductorios de la investigacion, en donde se presenta informacion necesaria para la
comprension inicial del proceso investigativo. Ademas, se establece el planteamiento del
problema el cual expresa de manera concisa la problematica investigada, analizada desde
tres niveles de cobertura: macro, meso y micro, siendo esta tltima la mas relevante, puesto
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que detalla aspectos de la realidad en donde se desarrolla la problematica relacionada con
las dificultades en lectoescritura de los estudiantes de la Unidad Educativa “Fe y Alegria”.

CAPITULO 11, en donde se desarrolla el marco tedrico, el cual representa el
fundamento conceptual y teodrico del trabajo de investigacion; definiendo de manera precisa
las variables de estudio y sus categorias, como la gamificacion y el desarrollo de la
lectoescritura, asi como las estrategias didacticas para la intervencion en estudiantes con
dificultades de aprendizaje en estas areas.

CAPITULO I11, el cual corresponde al apartado metodologico, en donde se abordan
los elementos basicos de la estructura y métodos que guiaron el proyecto de investigacion
para dar respuesta a los objetivos. Estableciendo asi que la metodologia es de tipo mixto,
con un alcance descriptivo y un disefio no experimental, por el tiempo transversal, con una
muestra de estudiantes de Educacion General Basica y docentes que imparten clases en la
Unidad Educativa “Fe y Alegria” de Riobamba.

CAPITULO 1V, correspondiente a los resultados, en donde se detalla el andlisis y
la interpretacion de los datos obtenidos a través del instrumento de investigacion utilizado.
Este andlisis e interpretacion se realizo en funcidn a los objetivos planteados. Ademas, los
datos fueron procesados y presentados mediante el aplicativo SPSS que permiti6 facilitar el
analisis y presentacion de la informacién sobre el impacto de la gamificacion en la
lectoescritura.

CAPITULO V, en donde se encuentran las conclusiones y recomendaciones, en
donde se da respuesta a cada uno de los objetivos. Identificando asi las dificultades en el
proceso de lectoescritura en cuanto a la comprension lectora, produccion textual y fluidez
lectora. Ademas, se determind el nivel de aplicacion de estrategias gamificadas por parte de
los docentes para el desarrollo de competencias lectoescritoras en los estudiantes.

CAPITULO VI, el cual pertenece a la propuesta, en donde se da cumplimiento al
tercer objetivo especifico de la investigacion; estableciendo estrategias gamificadas las
cuales cumplen el objetivo de ofrecer alternativas especificas y efectivas para fortalecer la
lectoescritura en estudiantes de educacion basica, especialmente en aquellos que enfrentan
dificultades al momento de leer, comprender o producir textos escritos.

1.1 Antecedentes de investigacion

Una investigacion realizada por Gutiérrez et al. (2024) analizaron la gamificacion
como una herramienta pedagogica para fortalecer la lectura critica en el nivel de educacion
superior. El objetivo principal fue determinar los factores clave para diseiar e implementar
esta estrategia en las facultades de educacion. Aplicaron una metodologia cualitativa de un
modelo hermenéutico, incluyendo la recoleccion de datos de discusiones en grupos focales
con estudiantes y graduados, asi como entrevistas estructuradas con el profesorado
universitario.

Los resultados mostraron un alto nivel de aceptacion del uso de TIC en entornos de
aprendizaje, con énfasis en el papel de la experimentacion y la motivacion para el
aprendizaje como estimulantes para el aprendizaje significativo. Los autores concluyeron
que el uso de misiones, retroalimentacion continua, niveles progresivos y recompensas
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digitales puede ayudar a superar barreras tradicionales. En general, los autores destacaron la
necesidad de alinear tanto las evaluaciones formativas como las sumativas con los objetivos
destinados a fomentar el pensamiento critico de los estudiantes.

Por su parte Duarte y Suérez (2025) analizaron los efectos de la gamificacion en los
procesos de lectura y escritura en estudiantes de segundo grado de EGB. El objetivo principal
del estudio fue analizar la influencia de las estrategias de gamificacion mencionadas en el
desarrollo de habilidades de lectura y escritura en comparacion con los métodos
tradicionales. Los autores llevaron a cabo una metodologia de revision sistemdtica de
acuerdo con el marco PRISMA vy, a efectos de su andlisis cualitativo y cuantitativo,
seleccionaron 28 articulos de la base de datos cientifica con un rango de publicacion de 2010
a2025.

El estudio indic6 que la gamificacion como estrategia en los procesos de enseflanza
y aprendizaje mejord positivamente la experiencia de aprendizaje y la participacion activa
de los estudiantes. Los estudiantes mostraron una mejora en la comprension lectora, el
reconocimiento de fonemas y la escritura creativa, asi como la comprension lectora, el
reconocimiento de fonemas y la escritura creativa. Los autores concluyeron el estudio con
la indicacion de que la gamificacion, como estrategia de ensenanza y aprendizaje, mejoro la
retencion de conocimientos y tuvo un impacto positivo en el aprendizaje afectivo/emocional
inicial de los estudiantes.

Ademas de ello, en Quito, Catagiia y Alulema (2024) exploraron el avance en las
habilidades de lectura a través de la gamificacion de estudiantes de nivel elemental. El
estudio evalu6 la gamificacion y su impacto en las habilidades de lectura de los estudiantes
de la Unidad Educativa Alfonso Laso Bermeo. La metodologia fue de enfoque mixto,
descriptivo, documental y de campo, que involucré encuestas y entrevistas con 167
estudiantes y 90 docentes.

Los hallazgos del estudio revelaron que la gamificacion como método de ensefianza
mejora la retencion del conocimiento y los procesos cognitivos. Sin embargo, la mayoria de
los docentes reconocieron el impacto positivo de la gamificacion en la participacion activa
y la motivacion, pero su uso practico sigue siendo limitado debido a las restricciones
tecnoldgicas. jEn ultima instancia, el estudio concluyd que la gamificacion a través de
Kahoot! mejora las habilidades criticas y argumentativas y va mas alla de las habilidades de
pensamiento de orden inferior de la comprension literal.

Por su parte Acosta et al. (2022), realizaron una investigacion sobre el papel de las
habilidades psicomotoras en el aprendizaje de la lectura y la escritura en la educacion bésica.
El objetivo fue estudiar la maduracién cognitiva provocada por el desarrollo psicomotor y
su impacto en el aprendizaje de la lectura y la escritura. Se utiliz6 una metodologia
cualitativa, descriptiva y retrospectiva, basada en una revision bibliografica de textos
cientificos publicados en los tltimos cinco afios.

Los resultados confirman que la intervencion motora influye positivamente en los
procesos perceptuales debido a la estrecha relacion entre el sistema nervioso y el
movimiento. El desarrollo psicomotor sienta las bases para el aprendizaje complejo al
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mejorar la coordinacidon visomotora, la orientacion espacial y el esquema corporal. Para
finalizar, las actividades psicomotoras fomentan un desarrollo cognitivo, social y fisico
Optimo en los nifios.

1.2 Planteamiento del problema

A nivel mundial, la crisis en el desarrollo de competencias lectoescritoras representa
uno de los mayores desafios educativos contemporaneos. Segun datos del Instituto de
Estadistica de la UNESCO (2025), aproximadamente 739 millones de adultos no saben leer
ni escribir, mientras que 251 millones de nifios no adquieren las competencias bésicas en
lectoescritura. El Informe de Seguimiento de la Educacién en el Mundo advierte que el 37%
de los niflos, equivalente a mas de 300 millones, no alcanzaran los niveles basicos de
competencia en lectura para 2030 si no se toman medidas urgentes

En Ecuador, los resultados de la evaluacion nacional “Ser Estudiante” aplicada por
el Instituto Nacional de Evaluacion Educativa evidencian que los estudiantes de educacion
basica no alcanzan los niveles minimos de competencia establecidos en 700 puntos. En el
area de Lengua y Literatura, los estudiantes del subnivel Elemental obtuvieron 660 puntos,
mientras que los del subnivel Medio alcanzaron 661 puntos, revelando deficiencias
significativas en comprension lectora y produccion textual. Adicionalmente, mas de 450.000
nifios y adolescentes se encuentran fuera del sistema educativo ecuatoriano, agravando la
problematica del desarrollo de competencias fundamentales como la lectoescritura (Carate
et al., 2024).

En la provincia de Chimborazo, especificamente en la ciudad de Riobamba, las
instituciones educativas reflejan las mismas deficiencias identificadas a nivel nacional.
Investigaciones realizadas en la Universidad Nacional de Chimborazo demuestran que los
estudiantes de educacion bésica presentan dificultades significativas en el proceso de
lectoescritura, manifestandose en problemas de decodificacion, comprension lectora y
produccion de textos (Palacios, 2024). La Unidad Educativa "Fe y Alegria" no es ajena a
esta realidad, donde se observan estudiantes con bajo rendimiento en las areas relacionadas
con la lectura y escritura, lo que justifica la necesidad de implementar estrategias
innovadoras como la gamificacion para mejorar estas competencias fundamentales.

1.3 Justificacion

La presente investigacion surge de la necesidad imperante de abordar las deficiencias
en el desarrollo de competencias lectoescritoras que presentan los estudiantes de la Unidad
Educativa "Fe y Alegria". Segin Reyes et al. (2025), la gamificacion se presenta como una
estrategia efectiva para mejorar la comprension lectora en educacion basica, transformando
la experiencia de aprendizaje en un proceso mas motivado y reflexivo. Las metodologias
tradicionales de ensefianza han demostrado ser insuficientes para captar el interés de los
estudiantes, por lo que se requiere innovar con estrategias que integren elementos ludicos y
tecnologicos que respondan a las caracteristicas de los estudiantes actuales.

Esta investigacion es factible de realizar gracias al acceso a la poblacion de estudio
en la Unidad Educativa "Fe y Alegria", la disponibilidad de recursos tecnologicos bésicos y
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el apoyo de las autoridades institucionales, ademas, existe amplia literatura cientifica que
sustenta la aplicacion de la gamificacion en contextos educativos.

Los beneficiarios directos de esta investigacion son los estudiantes de la Unidad
Educativa "Fe y Alegria" de Riobamba, quienes podran desarrollar mejores competencias en
lectoescritura mediante estrategias innovadoras y motivadoras. Asimismo, los docentes se
beneficiaran al contar con herramientas metodologicas efectivas para su practica pedagogica.
Como beneficiarios indirectos se encuentran las familias de los estudiantes, la comunidad
educativa en general y otras instituciones que podrian replicar las estrategias propuestas.

1.4 Objetivos de la investigacion
1.4.1 Objetivo general

Comparar el desempefio en los procesos de lectoescritura con la finalidad de
determinar estrategias de gamificacion en los estudiantes de la Unidad Educativa Fe y
Alegria

1.4.2  Objetivos especificos

e Identificar el desempefio de los procesos de lectoescritura de los estudiantes de la
Unidad Educativa Fe y Alegria en los estudiantes de cuarto afio de Educacion General
Bésica paralelo A y B.

e Comprar el desempefio de los procesos de la lectoescritura entre los paralelos A y B

e Proponer estrategias de gamificacion orientadas al fortalecimiento de los procesos de
lectoescritura adaptadas al contexto y nivel educativo de los estudiantes de cuarto afio
de Educacion General Basica paralelo A y B.
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CAPITULOII.
MARCO TEORICO.
2.1 La Gamificacion

La gamificacion se define como la aplicacion de elementos propios de los juegos en
contextos no ludicos con el proposito de aumentar la motivacion y el compromiso de los
participantes. Seguin Castillo et al. (2022), la gamificacién trasciende la simple incorporacion
de juegos al aula, pues involucra el disefio intencionado de experiencias que activan el
pensamiento estratégico, la resolucion de problemas y la colaboracion entre estudiantes. Su
origen se atribuye al sector del marketing digital y los videojuegos, pero rapidamente fue
adoptado por el ambito educativo como respuesta a las demandas de una nueva generacion
de aprendices digitales que encuentran en el juego su forma natural de explorar el mundo.

En el contexto educativo, la gamificacion ha cobrado especial relevancia como una
metodologia innovadora que busca transformar las dindmicas de ensefianza tradicionales.
Ulloa et al. (2023) sefialan que esta estrategia potencia la participacion activa del estudiante
al convertir tareas ordinarias en experiencias retadoras y significativas. A diferencia del
aprendizaje basado en juegos, la gamificacion no implica necesariamente el uso de
videojuegos, sino la incorporacion de mecanicas ludicas en actividades pedagdgicas
previamente planificadas, lo que permite mayor flexibilidad en su implementacion
independientemente de los recursos tecnologicos disponibles en la institucion educativa.

La gamificacion ha demostrado ser eficaz para motivar a los estudiantes en todos los
niveles educativos, desde la educacion basica hasta la educacion superior. Roa et al. (2021)
concluyeron, tras evaluar su implementacion en educacion secundaria espafiola, que las
estrategias gamificadas generan un aumento significativo del compromiso académico y la
autoeficacia de los estudiantes, siempre que estén alineadas con los objetivos curriculares.
El éxito de esta metodologia depende en gran medida del disefio pedagogico que la sustenta,
asi como de la coherencia entre los elementos ludicos empleados y los contenidos que se
desean ensefiar dentro del marco institucional.

Desde una perspectiva analitica, la gamificacion emerge como una respuesta
pedagdgica vélida y fundamentada ante los desafios de motivacion y desenganche estudiantil
que enfrentan los sistemas educativos contemporaneos. La evidencia revisada sugiere que
no es suficiente incorporar mecéanicas de juego de forma superficial; es imprescindible que
el docente comprenda los principios detrds de esta estrategia para aplicarla con propdsito
didactico claro. En el contexto de la Unidad Educativa "Fe y Alegria", la gamificacion puede
convertirse en un puente entre los intereses naturales del nifio y los aprendizajes formales
esperados, incluyendo el desarrollo integral de la lectoescritura como competencia
comunicativa fundamental.

2.1.1 Teoria del aprendizaje que sustentan la gamificacion

Diversas teorias del aprendizaje respaldan el uso de la gamificacion en los entornos
educativos. El constructivismo de Vygotsky y el de Piaget fundamentan la idea de que el
aprendizaje ocurre cuando el estudiante enfrenta desafios que superan ligeramente su nivel
actual de competencia. Gomez y Avila (2021) destacan que la gamificacion recoge estos
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principios al disefiar niveles progresivos de dificultad que mantienen al estudiante en un
estado de flujo cognitivo Optimo, favoreciendo la construccidon activa y significativa del
conocimiento a través de la experiencia directa.

La Teoria de la Autodeterminacion (SDT), propuesta por Ryan y Deci, es una de las
bases tedricas mas solidas que sostienen la gamificacion. Luarn et al. (2023) explican que
esta teoria postula tres necesidades psicologicas basicas: autonomia, competencia y relacion,
las cuales pueden ser satisfechas a través de mecanismos de juego bien disefiados. Cuando
un estudiante tiene opciones dentro de una actividad gamificada, experimenta autonomia;
cuando supera un reto, siente competencia; y cuando comparte logros con compafieros,
desarrolla vinculos relacionales. La satisfaccion de estas tres necesidades genera motivacion
intrinseca profunda y duradera hacia el aprendizaje.

El conductismo también aporta elementos significativos a la gamificacion a través
del concepto de refuerzo positivo. Los sistemas de puntos, recompensas e insignias operan
como estimulos que refuerzan los comportamientos académicos deseados. Behl et al. (2022)
sefialan en su revision sistematica que la gamificaciéon combina principios conductistas con
principios cognitivistas y, lo que la convierte en una estrategia eclética y multidimensional
que puede adaptarse a las diferentes necesidades de aprendizaje que presentan los estudiantes
de educacion basica.

Analiticamente, la gamificacién no responde a una sola corriente pedagdgica, sino
que se nutre de varias teorias del aprendizaje de manera complementaria y coherente. Esta
pluralidad tedrica es precisamente su fortaleza, pues le permite adaptarse a distintos estilos
de aprendizaje y necesidades del estudiantado. Para los docentes de educacion basica,
comprender estas bases tedricas resulta fundamental para disefiar experiencias gamificadas
que no solo entretengan, sino que generen aprendizajes profundos, duraderos y transferibles,
especialmente en areas tan sensibles y determinantes para el trayecto académico como la
lectoescritura.

2.1.2 Elementos y mecanismos de la gamificacion

Los elementos fundamentales de la gamificacion se dividen en dos categorias: los
componentes visibles y las dindmicas subyacentes. Sanchez (2022) sefala que los
componentes visibles son los mas utilizados en entornos educativos porque son facilmente
comprensibles por los estudiantes, pero advierte que, sin dindmicas profundas que los
sostengan, estos elementos pierden su efectividad motivacional a corto plazo y se convierten
en simples recompensas externas sin valor pedagogico real ni impacto sostenido en los
aprendizajes.

Las mecénicas de la gamificacion hacen referencia a los procesos que guian la
interaccion del estudiante con la actividad disefiada. Entre las mas utilizadas en educacion
basica se encuentran: los retos individuales o grupales, los sistemas de progresion por
niveles, la retroalimentacion inmediata y los elementos de narrativa que contextualizan las
tareas dentro de una historia o mision significativa. Ulloa et al. (2023) destacan que la
retroalimentacion inmediata es uno de los mecanismos mas valorados por los estudiantes,
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pues les permite conocer su progreso en tiempo real y ajustar sus estrategias de aprendizaje
sin esperar la correccion diferida del docente, generando autonomia y autorregulacion.

Las dinamicas de la gamificacion son las experiencias que se generan en el estudiante
a través de las mecanicas: sensacion de logro, competencia sana, curiosidad, expresion
creativa y sentido de pertenencia a una comunidad de aprendizaje. Castillo et al. (2022)
explican que una gamificacion bien disefiada provoca en el estudiante el llamado estado de
"flujo", descrito por Csikszentmihalyi, en el que la persona se sumerge completamente en la
tarea por el placer intrinseco de realizarla. Este estado es especialmente valioso en
actividades de lectura y escritura, donde la disposicion afectiva y emocional del aprendiz es
absolutamente determinante para el éxito.

Desde el andlisis de la evidencia revisada, se puede concluir que el éxito de la
gamificacion en el aula no depende de la cantidad de elementos ludicos incorporados, sino
de la coherencia y el proposito pedagdgico con que se integran. Un sistema de puntos sin
retroalimentacion significativa, o una tabla de clasificacion que genere ansiedad en lugar de
motivacion, puede tener efectos contrarios a los esperados. Por tanto, el docente debe
seleccionar cuidadosamente los mecanismos mas apropiados para sus estudiantes,
considerando su edad, contexto cultural y objetivos especificos de aprendizaje relacionados
con la lectoescritura.

2.1.3 Tipos de gamificacion en el contexto educativo

La gamificacion educativa puede clasificarse segun distintos criterios. En funcion de
su estructura, se distingue entre gamificacion estructural, que aplica mecanicas de juego a
los contenidos sin modificarlos, y gamificacion de contenido, que transforma el material
curricular en si mismo en una experiencia ludica. Calderdn et al. (2022) identificaron que la
gamificacion de contenido genera mayor impacto en la comprension lectora de los
estudiantes en etapa primaria, ya que transforma los textos y actividades en experiencias
narrativas inmersivas que activan la curiosidad y el deseo intrinseco de aprender, situando
al estudiante como protagonista activo de su propia historia de aprendizaje.

Otra clasificacion relevante distingue entre gamificacion digital y gamificacion
analogica. jLa primera se apoya en plataformas tecnologicas como Kahoot!, Classcraft o
Duolingo, mientras que la segunda utiliza materiales fisicos como tableros de juego, cartas
y dados adaptados a objetivos educativos concretos. Caraballo (2023) sostiene que la
gamificacion digital ofrece ventajas en términos de retroalimentacion inmediata y registro
automatico del progreso, pero la gamificacion analdgica favorece habilidades sociales,
comunicativas y motrices especialmente relevantes en los primeros afios de educacion
basica, cuando los nifios aun desarrollan su motricidad fina y sus capacidades de interaccion
social.

También existe la gamificacion colaborativa, que prioriza el trabajo en equipo sobre
la competencia individual, y la gamificacion competitiva, que incentiva el logro individual
mediante rankings y desafios directos. Posligua et al. (2022) encontraron que, en contextos
de educacion bésica ecuatoriana, la gamificacion colaborativa genera mejores resultados en
el desarrollo de habilidades lectoescritoras, dado que el trabajo conjunto permite que los
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estudiantes con mayores fortalezas apoyen a sus compaferos, generando una dindmica de
aprendizaje entre pares altamente efectiva y enriquecedora para todos los participantes del
grupo.

Analiticamente, la seleccion del tipo de gamificacion mas adecuado para trabajar la
lectoescritura en la Unidad Educativa "Fe y Alegria" debe considerar las caracteristicas
especificas del estudiantado, los recursos tecnologicos disponibles y las competencias del
docente. Una combinacion equilibrada entre gamificacion digital y analdgica, con énfasis en
dindmicas colaborativas, parece ser la opcidon mas apropiada para los estudiantes de
educacion basica, quienes se benefician tanto del componente tecnolégico como de la
interaccion social y fisica que ofrece el juego con materiales concretos y contextualizados
culturalmente.

2.1.4 Herramientas y plataformas digitales para gamificar

El avance tecnoldgico ha puesto a disposicion de los docentes un amplio abanico de
herramientas digitales orientadas a la gamificacion educativa. Entre las mas utilizadas en
educacion basica se encuentran Kahoot!, Quizizz, Genially y Classcraft, plataformas que
permiten crear cuestionarios interactivos, presentaciones animadas, tableros de juego y
sistemas de puntuacién automatizados. Lampropoulos et al. (2022) destacan que estas
herramientas no solo incrementan la motivacion del estudiante, sino que también facilitan al
docente el seguimiento del progreso individual y grupal mediante registros de datos en
tiempo real, lo que convierte a la tecnologia en un aliado de la evaluacion formativa continua.

Duolingo, aunque originalmente concebida para el aprendizaje de idiomas,
constituye un referente de disefio gamificado aplicable a la lectoescritura. Su sistema de
recompensas, rachas, niveles y retroalimentacion inmediata ha sido adaptado por educadores
para ensefiar fonética, ortografia y comprension lectora. Behl et al. (2022) sefialan que las
plataformas gamificadas son especialmente efectivas con estudiantes de entre 6 y 12 afios
porque coinciden con una etapa de alta plasticidad cognitiva en la que el juego y el
aprendizaje son practicamente indistinguibles desde la perspectiva del desarrollo infantil, lo
que maximiza el impacto pedagogico de estas herramientas.

Ademas de las plataformas comerciales, existen recursos de acceso libre como
Wordwall, Educaplay y Google Jamboard que permiten a los docentes disefiar actividades
gamificadas personalizadas sin necesidad de conocimientos técnicos avanzados. Catagia y
Alulema (2024) comprobaron en su investigacion con estudiantes ecuatorianos del subnivel
elemental que el uso de herramientas digitales gamificadas mejord significativamente la
competencia lectora, especialmente en los componentes de decodificacion y comprension de
textos cortos, cuando se combinaron con una planificacion docente intencionada y alineada
a los objetivos curriculares del nivel.

El analisis de las herramientas disponibles revela que la eficacia de la gamificacion
no reside en la sofisticacion tecnoldgica de la plataforma, sino en la calidad del disefio
pedagbgico que la sustenta. El docente es quien determina si una herramienta digital se
convierte en un verdadero recurso de aprendizaje o en un simple pasatiempo digital. Por ello,
es indispensable que los educadores de instituciones como "Fe y Alegria" reciban formacion
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especifica para seleccionar, adaptar y evaluar el uso de plataformas gamificadas en funcion
de los objetivos curriculares de la lectoescritura y las caracteristicas particulares de su grupo
de estudiantes.

2.1.5 Beneficiarios de la gamificacion en el proceso de ensefianza — aprendizaje

Los principales beneficiarios de la gamificacion en el proceso educativo son los
estudiantes, quienes experimentan una transformacion en su actitud hacia el aprendizaje. La
incorporacion de mecanicas ludicas genera un entorno mas atractivo y estimulante que
reduce la ansiedad escolar y favorece la participacion activa. Ulloa et al. (2023) demuestran
que los estudiantes que participan en actividades gamificadas muestran mayores niveles de
persistencia ante tareas dificiles, mayor tolerancia al error y una percepcion mas positiva de
su propia capacidad académica, factores todos ellos determinantes para el desarrollo
progresivo y exitoso de la lectoescritura en los primeros afios escolares.

Los docentes también se benefician significativamente de la gamificacion al contar
con nuevas herramientas metodologicas que renuevan su practica pedagdgica y les permiten
diversificar las estrategias de ensefianza. Roa et al. (2021) sefialan que los docentes que
implementan gamificacion reportan mayor satisfaccion profesional, dado que observan
cambios positivos en el comportamiento y el rendimiento de sus estudiantes.
Adicionalmente, las plataformas digitales gamificadas proveen al docente de datos precisos
sobre el progreso individual, facilitando la toma de decisiones pedagodgicas oportunas,
diferenciadas y basadas en evidencia real del proceso de cada aprendiz.

Las instituciones educativas, como entidades colectivas, también se benefician de la
gamificacion en tanto que esta estrategia contribuye a la reduccion del ausentismo, el
mejoramiento del clima escolar y la innovacion pedagdgica institucional. Calderon et al.
(2022) encontraron que las escuelas que implementaron estrategias gamificadas de manera
sistematica experimentaron una mejora general en los indicadores de desempefio académico,
especialmente en areas de lenguaje, donde las dificultades de aprendizaje suelen ser mas
prevalentes y tienen mayor impacto acumulativo en el trayecto escolar completo del
estudiante a lo largo de la educacion bésica.

Analiticamente, la gamificacion genera beneficios en multiples niveles del sistema
educativo, pero su mayor impacto se observa directamente en el estudiante. Para que estos
beneficios se materialicen plenamente en instituciones como la Unidad Educativa "Fe y
Alegria", es indispensable que exista un respaldo institucional sélido que facilite la
formacion docente, el acceso a recursos tecnoldgicos y la integracion de la gamificacion
como parte de una cultura pedagdgica innovadora, y no como una practica aislada o
esporadica que no genera impacto sostenido en los aprendizajes de la lectoescritura.

2.1.6 La motivacion intrinseca

Rodriguez Cedefio et al. (2024) menciona que la motivacion intrinseca hace
referencia al impulso interno que cada persona al momento de realizar una actividad por
placer o interés. De la misma manera mencionan que la motivacion intrinseca comprende
participar en una actividad Uinicamente por la satisfaccion que brinda, en lugar de buscar
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recompensas o beneficios externos. Cuando los estudiantes se sienten intrinsecamente
motivados, se sienten impulsados a actuar en funcion del disfrute o desafio que experimentan

Para Orbegoso (2016), la motivacion intrinseca es la verdadera motivacion y aquella
que debiera buscar despertarse en las personas para lograr un cambio o progreso real en su
comportamiento, siendo esta una motivacion que asume un problema como reto personal,
enfrentarlo so6lo por el hecho de hallar su solucidn, sin que haya esperanza o anhelo de
recompensa. Por tanto, la motivacion intrinseca en el contexto educativo ayuda a fortalecer
los procesos de autonomia, el interés y la participacion de los estudiantes sin recibir una
recompensa a cambio favoreciendo un aprendizaje significativo donde el estudiante se
involucra activamente y por iniciativa propia.

2.1.7 La gamificacion como estrategia de motivacion intrinseca y extrinseca

La motivacion es el pilar fundamental que sustenta el aprendizaje efectivo, y la
gamificacion actia sobre ambos tipos: la motivacion intrinseca, que surge del interior del
estudiante por el placer propio de aprender, y la extrinseca, que responde a estimulos
externos como recompensas, puntos o reconocimientos publicos. Luarn et al. (2023)
explican que la Teoria de la Autodeterminacion distingue claramente entre ambas formas de
motivacion y advierte que, si bien las recompensas externas son utiles para iniciar una
conducta de aprendizaje, la motivacion intrinseca es la que garantiza su sostenibilidad y
calidad en el tiempo escolar.

La gamificacion bien disefiada tiene la capacidad de transformar gradualmente la
motivacion extrinseca en intrinseca. En sus primeras etapas, los estudiantes pueden
participar en actividades gamificadas por el deseo de ganar puntos o insignias, pero con el
tiempo, si las actividades son desafiantes y significativas, desarrollan un genuino interés por
los contenidos. Gomez y Avila (2021) documentaron este proceso en estudiantes de
educacion basica y concluyeron que la clave de este transito motivacional reside en la
percepcion de competencia: cuando el estudiante siente que puede superar los retos
propuestos, la satisfaccion personal se convierte en el motor principal de su aprendizaje
autonomo.

En el ambito de la lectoescritura, donde muchos estudiantes experimentan
dificultades que generan frustracion y rechazo, la gamificacion puede ser especialmente
poderosa para recuperar la motivacion. Posligua et al. (2022) encontraron que estudiantes
con bajo rendimiento lector mostraron mejoras significativas cuando se incorporaron
mecanicas gamificadas que presentaban la lectura como una aventura con misiones por
cumplir, reduciendo el componente evaluativo explicito y potenciando la experiencia de
aprendizaje autbnomo y placentero, lo que subraya el valor tanto pedagogico como afectivo
de esta estrategia en contextos de rezago lectoescritor.

El analisis de la evidencia disponible permite concluir que la gamificacién es una
estrategia motivacional poderosa cuando se aplica con intencidon pedagogica clara y disefio
reflexivo. Sin embargo, el docente debe ser cuidadoso en el disefio de los sistemas de
recompensa para evitar que la competencia excesiva genere efectos negativos en estudiantes
con menor rendimiento. La clave estd en equilibrar los incentivos extrinsecos con tareas que
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tengan significado genuino para los nifios, de modo que la motivacién intrinseca florezca
como consecuencia natural del proceso gamificado de aprendizaje lectoescritor en la Unidad
Educativa "Fe y Alegria".

2.1.8 El fortalecimiento de la motivacion intrinseca por estrategias de gamificacion

Segin Zufiga y Caranqui (2025), el uso de metodologias activas como la
gamificacion, el aprendizaje basado en proyectos y el trabajo cooperativo estimulan la
motivacion intrinseca al conectar el contenido con los intereses y necesidades del estudiante,
asi como, la retroalimentacién positiva y el reconocimiento del esfuerzo contribuyen a
fortalecerla.

Asimismo, Figueroa-Oquendo (2024) nos menciona que el proposito de la
gamificacion como recurso didactico y metodoldgico se dirige siempre a lograr el
aprendizaje, es decir, su objetivo es proporcionar cambios de comportamiento y aprendizaje
a través de experiencias positivas que promuevan el desarrollo de la motivacion intrinseca
esto con la finalidad de lograr mejores resultados académicos, asimilar el conocimiento, asi
como determinadas habilidades y destrezas, entre todos los propdsitos que conlleven al
desarrollo de la motivacion intrinseca, incidiendo en la mejora del rendimiento académico.

2.1.9 Rol del docente en la implementacion de estrategias gamificadas

El docente desempefia un rol protagénico en la implementacion exitosa de la
gamificacion educativa. Lejos de ser un simple transmisor de conocimientos, en un entorno
gamificado el docente actua como disenador de experiencias de aprendizaje, facilitador de
procesos y evaluador continuo del impacto pedagogico de las actividades propuestas. Egas
et al. (2023) enfatizan que el éxito de la gamificacion en el aula depende en gran medida de
la capacidad del docente para planificar con coherencia, dosificar los elementos ludicos y
mantener el enfoque en los objetivos de aprendizaje, sin permitir que la dindmica del juego
desplace la intencionalidad educativa claramente definida.

La formacion del docente en metodologias gamificadas es un requisito indispensable
para su implementacién efectiva. Un educador que no comprende los principios tedricos ni
las herramientas practicas de la gamificacion puede aplicarla de manera superficial o
contraproducente. Castillo et al. (2022) sefialan que los docentes con mayor formacion en
gamificacion logran disenar actividades mas coherentes, innovadoras y alineadas con el
curriculo, obteniendo mejores resultados en el aprendizaje de sus estudiantes. Esto sugiere
la imperiosa necesidad de incorporar la gamificaciéon como componente sistematico de la
formacion docente inicial y de la actualizacion pedagogica continua.

Ademas del disefio de actividades, el docente gamificador debe asumir el rol de
observador y evaluador permanente del proceso. En un aula gamificada, la evaluacion deja
de ser un evento puntual y se convierte en un proceso continio embebido en las propias
dinamicas del juego. Roa et al. (2021) observaron que los docentes que asumen este rol
evaluativo activo son capaces de detectar oportunamente las dificultades individuales de los
estudiantes y ajustar las estrategias en tiempo real, lo que convierte la gamificacion en una
herramienta de ensefianza diferenciada, personalizada y altamente sensible a las necesidades
especificas de cada aprendiz.
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Desde el andlisis, queda claro que el docente es el actor mas determinante en el
proceso de gamificacion educativa. Su creatividad, compromiso y competencia pedagdgica
son los factores que distinguen una gamificacion superficial de una verdaderamente
transformadora. Para los docentes de la Unidad Educativa "Fe y Alegria", asumir este rol
implica un proceso de reflexion, actualizacion y disposicion al cambio metodoldgico,
respaldado por una institucion comprometida con la innovacién pedagogica y el
mejoramiento continuo de los aprendizajes, particularmente en el area estratégica de la
lectoescritura en los primeros niveles de educacion basica.

2.2.1 Definicion y componentes de la lectoescritura

La lectoescritura es entendida como el proceso integrado de adquisicion y desarrollo
de las habilidades de lectura y escritura, las cuales, aunque distintas en su naturaleza
cognitiva, se desarrollan de manera interrelacionada y complementaria a lo largo de la
escolarizacion basica. Delgado y San-Andrés (2023) definen la lectoescritura como una
competencia comunicativa fundamental que permite al individuo acceder al conocimiento,
expresar ideas y participar activamente en la sociedad letrada. Esta competencia no se limita
al reconocimiento de letras y palabras, sino que incluye la comprension de significados, la
produccion de textos coherentes y el desarrollo del pensamiento critico a través del lenguaje
escrito.

Los componentes de la lectura incluyen el reconocimiento de letras, la decodificacion
de palabras, la comprension de oraciones y textos, y la interpretacion critica del mensaje.
Por su parte, los componentes de la escritura abarcan la grafomotricidad, la ortografia, la
construccidn sintactica y la produccion textual con sentido comunicativo. Manzano et al.
(2023) destacan que estos componentes funcionan de manera jerarquica: el dominio de los
procesos basicos es condicidn necesaria para avanzar hacia procesos superiores como la
comprension profunda y la escritura creativa autonoma.

La lectoescritura es también una practica social y cultural, pues su adquisicion esta
condicionada por el contexto familiar, socioecondmico y educativo del nifio. Duarte y Suarez
(2025) senalan que los estudiantes que crecen en entornos con mayor exposicion al lenguaje
escrito desarrollan con mayor facilidad las competencias lectoescritoras, poniendo de
manifiesto que la escuela debe actuar como compensadora de las desigualdades de origen y
garantizar el acceso equitativo y de calidad al aprendizaje de la lectura y la escritura para
todos.

El andlisis de estos componentes permite comprender la complejidad del proceso
lectoescritor y la razén por la cual su ensefianza requiere estrategias diversificadas y
adaptadas a las necesidades individuales de cada estudiante. En el contexto de la Unidad
Educativa "Fe y Alegria", esta comprension es fundamental para disefar intervenciones
gamificadas que atiendan tanto los procesos basicos como los superiores de la lectoescritura,
garantizando una formacion integral que trascienda la memorizacion de grafemas y fonemas
hacia el desarrollo de lectores y escritores competentes, criticos y autbnomos en su vida
cotidiana.
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2.2.2 Etapas del desarrollo de la lectoescritura en educacion bdsica.

El desarrollo de la lectoescritura en la educacién bésica transcurre por etapas
progresivas que reflejan la maduracion cognitiva del nifio. La etapa prealefabética,
correspondiente a los primeros afos escolares, se caracteriza por el reconocimiento de
palabras a través de rasgos visuales globales, sin decodificacion fonologica sistematica. En
esta etapa, el nifio comienza a distinguir el lenguaje escrito del oral y establece las primeras
asociaciones entre letras y sonidos. Manzano et al. (2023) sefialan que esta fase es critica
para sentar las bases de la conciencia fonologica, soporte indispensable del posterior
aprendizaje lector formal y sistematizado en el aula.

La etapa alfabética es el momento en que el nifio comprende el principio de
correspondencia grafema-fonema y comienza a decodificar palabras de manera sistematica.
En esta etapa, el proceso lector requiere gran esfuerzo cognitivo porque aun no estd
automatizado. Simultdneamente, en la escritura, el nifio aprende a representar los sonidos
del lenguaje a través de grafemas, aunque comete errores ortograficos frecuentes y
esperables. Caiza (2021) documenta que las intervenciones pedagogicas en esta etapa tienen
el mayor impacto en el trayecto lectoescritor del estudiante, pues una base so6lida en la etapa
alfabética facilita enormemente el avance hacia la lectura fluente y la escritura autobnoma.

La etapa ortografica supone el nivel mas avanzado del desarrollo lectoescritor inicial,
en la que el estudiante reconoce palabras de manera global y automatizada, sin necesidad de
decodificar letra por letra. La escritura en esta etapa incorpora reglas ortograficas
convencionales y estructuras sintacticas mas complejas. Acevedo et al. (2022) sostienen que
alcanzar esta etapa de manera sélida antes del tercer ano de educacion basica es fundamental
para el desempefio académico posterior, pues la lectura y la escritura se convierten en
herramientas al servicio del aprendizaje de todas las demds areas del curriculo escolar
obligatorio.

Analiticamente, el conocimiento de estas etapas es indispensable para que el docente
disefie actividades gamificadas ajustadas al nivel real de desarrollo lectoescritor de cada
estudiante. Una actividad demasiado compleja para la etapa en que se encuentra el nifio
generard frustracion, mientras que una demasiado simple producird aburrimiento y
desenganche. La clave es la dosificacion pedagdgica precisa, que la gamificacion facilita a
través de sus sistemas de niveles progresivos, permitiendo que cada estudiante avance a su
propio ritmo dentro de un entorno motivador y continuamente desafiante.

2.2.3 Procesos cognitivos implicados en la lectura y escritura

La lectura y la escritura son procesos cognitivos complejos que implican la
coordinaciéon de multiples sistemas mentales. En la lectura, los procesos perceptivos
permiten identificar los signos graficos; los léxicos permiten reconocer y acceder al
significado de las palabras; los sintacticos facilitan la comprension de las relaciones entre
palabras dentro de una oracion; y los semanticos permiten integrar el significado del texto
con los conocimientos previos del lector. Cuentos et al. (2014) establecen que estos cuatro
procesos son precisamente los que evalia la bateria PROLEC-R, lo que permite identificar
con precision en cudl de ellos reside la dificultad lectoescritora del estudiante.
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La conciencia fonoldgica es uno de los procesos cognitivos mas relevantes para el
aprendizaje de la lectura en etapa basica. Se define como la capacidad de reconocer y
manipular los sonidos del lenguaje oral, y constituye el puente entre el lenguaje hablado y el
lenguaje escrito. Manzano et al. (2023) demuestran que los estudiantes con mayor desarrollo
de la conciencia fonologica en el nivel preescolar aprenden a leer con mayor facilidad y
cometiendo menos errores de decodificacion en los primeros afios de educacion basica, lo
que subraya la importancia de trabajar esta habilidad desde edades tempranas a través de
actividades ludicas gamificadas.

En la escritura, los procesos cognitivos implican la planificacion del mensaje, la
construccion sintdctica de las oraciones, la recuperacion de las reglas ortograficas y la
ejecucion grafomotriz coordinada. Jacome (2021) senala que las dificultades en la escritura
frecuentemente tienen origen en alguno de estos procesos especificos, lo que requiere
evaluaciones diagnosticas que vayan mas alla de la simple correccion de errores ortograficos.
Comprender qué proceso cognitivo estd fallando permite disefiar intervenciones mas
precisas y eficaces, como las que la gamificacion puede ofrecer cuando se aplica de manera
diferenciada y orientada al fortalecimiento del proceso deficitario particular.

Desde el andlisis, la comprension de los procesos cognitivos implicados en la
lectoescritura es el punto de partida para una ensefianza verdaderamente efectiva. La
gamificacién puede actuar como un andamiaje cognitivo poderoso cuando se disefia con
consciencia de estos procesos, creando actividades que los estimulen de manera progresiva
y ludica. En la Unidad Educativa "Fe y Alegria", la articulacion entre el conocimiento de los
procesos cognitivos lectores y escritores y el disefio de estrategias gamificadas puede
traducirse en una mejora significativa y sostenida del desempefio lectoescritor de todos los
estudiantes.

2.2.4 Métodos tradicionales para la enseiianza de la lectoescritura

Los métodos tradicionales para la ensenanza de la lectoescritura han sido durante
décadas el pilar de la instruccion formal en las aulas de educacion basica. Entre los mas
utilizados se encuentran el método alfabético, que ensefia el nombre de cada letra del alfabeto
antes de combinarlas en silabas y palabras; el método sildbico, que parte de las silabas como
unidades basicas de ensefianza; y el método fonético, que asocia cada letra con su sonido
respectivo. Acevedo et al. (2022) senalan que estos métodos tienen la ventaja de su
sistematicidad y secuencialidad, que facilita la planificacion docente, pero su rigidez puede
no adaptarse a los distintos estilos y ritmos de aprendizaje de los estudiantes de educacion
basica.

El método global o de palabras completas, propuesto por Decroly, parte de unidades
lingiiisticas significativas para luego analizar sus componentes fonéticos. Este enfoque, mas
cercano a los principios constructivistas del aprendizaje, ha ganado adeptos porque conecta
la lectura con el sentido comunicativo real del lenguaje. Sin embargoe, Duarte y Suérez
(2025) advierten que su aplicacion exclusiva puede generar dificultades en la decodificacion
de palabras nuevas, ya que el estudiante aprende a reconocer palabras de memoria sin
desarrollar plenamente las estrategias fonoldgicas necesarias para enfrentar con autonomia
textos desconocidos y variados.
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El método ecléctico combina elementos de los métodos sintéticos y analiticos para
ofrecer una ensefianza mas completa y adaptable a la diversidad del aula. Es el método mas
recomendado actualmente por los especialistas en lectoescritura, pues permite al docente
seleccionar las estrategias mas apropiadas segln las necesidades especificas de cada grupo.
Posligua et al. (2022) documentan que en Ecuador muchos docentes aplican de facto un
enfoque ecléctico, combinando métodos fonéticos con el uso de textos significativos y
contextualizados, aunque sin siempre contar con la sistematizacion tedrica y el respaldo
pedagdgico que requiere una aplicacidon consciente y verdaderamente efectiva.

Analiticamente, los métodos tradicionales, si bien poseen validez pedagodgica
reconocida y resultados comprobados, presentan limitaciones cuando se aplican de manera
mecanica y descontextualizada de la realidad del estudiante. La gamificaciéon puede
revitalizar estos métodos al dotarlos de un componente motivacional y ludico que los hace
mads atractivos y eficaces. Por ejemplo, el método fonético puede gamificarse mediante
actividades de reconocimiento de sonidos integradas en historias interactivas, combinando
asi lo mejor de la tradicion pedagogica con la innovacion metodologica que demanda la
educacion del siglo XXI.

2.2.5 Dificultades y trastornos en el aprendizaje de la lectoescritura

Las dificultades en el aprendizaje de la lectoescritura constituyen uno de los
principales desafios del sistema educativo en la etapa basica. El trastorno especifico del
aprendizaje con dificultades en la lectura, conocido como dislexia, se caracteriza por
problemas persistentes en el reconocimiento de palabras, la decodificacion fonoldgica y la
fluidez lectora, a pesar de una inteligencia adecuada y una instruccion escolar apropiada.
Manzano et al. (2023) estiman que entre el 5% y el 15% de los estudiantes en edad escolar
presenta algiin grado de dificultad lectoescritora que requiere intervencion pedagdgica
especializada y sostenida para prevenir su impacto acumulativo en el rendimiento
académico.

La disgrafia es otro trastorno frecuente que afecta especificamente la escritura. Se
manifiesta en letra ilegible, problemas de espaciado, presion excesiva sobre el papel y
dificultad para organizar el texto en el espacio grafico disponible. Jacome (2021) diferencia
entre disgrafia motriz, relacionada con la coordinacion grafomotriz, y disgrafia disléxica,
vinculada a dificultades en el procesamiento fonologico. La deteccion temprana de estos
trastornos es fundamental para evitar que las dificultades se cronifiquen y generen un
impacto profundamente negativo en la autoestima y el rendimiento académico global del
estudiante a lo largo de su trayectoria escolar.

Las dificultades en la comprension lectora representan otro problema prevalente que
no siempre se detecta oportunamente, porque el estudiante puede decodificar palabras
correctamente, pero sin comprender el significado del texto leido. Calderén et al. (2022)
sefialan que estas dificultades de comprension suelen estar asociadas a un vocabulario
limitado, escasa memoria de trabajo o dificultades en el procesamiento sintactico. La
gamificacion puede contribuir a su superacion al presentar textos en contextos narrativos y
desafiantes que activan la inferencia y la construccion activa de significado, aspectos clave
para el desarrollo de la comprension lectora profunda en educacion basica.
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El andlisis de las dificultades lectoescritoras evidencia la necesidad de una
evaluacion diagndstica precisa que permita diferenciar las dificultades transitorias propias
del proceso de aprendizaje de los trastornos especificos que requieren intervencion
especializada. Instrumentos como el PROLEC-R y el PROESC son herramientas valiosas
para este diagnostico diferencial. La gamificacion, por su parte, puede ser un recurso
complementario de intervencioén que, al reducir la ansiedad y aumentar la motivacion, crea
condiciones Optimas para que los estudiantes con dificultades logren avances significativos
en su proceso lectoescritor en la Unidad Educativa "Fe y Alegria".

2.2.6 Evaluacion del desemperio en lectoescritura

La evaluacion del desempetio en lectoescritura debe ser concebida como un proceso
continuo, multidimensional y con propdsito formativo. No se trata unicamente de medir los
errores cometidos, sino de comprender los procesos cognitivos subyacentes que determinan
el rendimiento lector y escritor del estudiante. Duarte y Suarez (2025) sostienen que una
evaluacion lectoescritora de calidad debe incluir tanto la valoraciéon de los procesos basicos
como los superiores para ofrecer una imagen completa y util de las competencias del
estudiante evaluado.

Las evaluaciones estandarizadas como el PROLEC-R y el PROESC ofrecen la
ventaja de proporcionar datos normativos que permiten comparar el desempefio del
estudiante con el de su grupo de referencia, identificar déficits especificos y planificar
intervenciones diferenciadas. Sin embargo, Caiza (2021) advierte que estas pruebas deben
complementarse con evaluaciones mdas ecoldgicas y contextualizadas que capturen
dimensiones del aprendizaje que los instrumentos estandarizados no siempre reflejan, como
la actitud hacia la lectura y la capacidad de transferir los aprendizajes a situaciones
comunicativas reales.

La evaluacion formativa en entornos gamificados presenta caracteristicas
particulares que la hacen muy valiosa para el seguimiento del aprendizaje lectoescritor. En
estos entornos, la retroalimentacion es inmediata, frecuente y presentada en un formato no
amenazante para el estudiante. Acevedo et al. (2022) documentan que los estudiantes en
entornos gamificados son mas propensos a autoevaluarse y reflexionar sobre sus errores
cuando estos se presentan como parte de un desafio superable, lo que convierte la evaluacion
en una genuina oportunidad de aprendizaje en lugar de un evento de juicio externo,
clasificacion o calificacion sumativa con peso emocional negativo.

El analisis de las practicas evaluativas en lectoescritura revela que existe una brecha
importante entre la evaluacion tradicional y la evaluacion recomendada por la investigacion
contemporanea. La gamificacion puede ser un aliado para cerrar esta brecha al integrar la
evaluacion de manera natural en las dinamicas de aprendizaje cotidianas. En la Unidad
Educativa "Fe y Alegria", implementar sistemas de evaluacion gamificada para la
lectoescritura puede contribuir a generar datos mas ricos y significativos sobre el progreso
real de los estudiantes a lo largo del proceso de intervencion pedagogica.
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2.2.7 Factores que influyen en el desarrollo de competencias lectoescritoras

El desarrollo de las competencias lectoescritoras en los estudiantes de educacion
basica estd influenciado por una multiplicidad de factores que interactian entre si. Los
factores cognitivos incluyen la memoria de trabajo, la conciencia fonolégica, el vocabulario,
las funciones ejecutivas y la velocidad de procesamiento de la informaciéon. Manzano et al.
(2023) confirman que la conciencia fonoldgica es el mejor predictor del éxito en la lectura
inicial, pero también sefialan que la memoria de trabajo y la atencidon sostenida son
determinantes para alcanzar niveles superiores de comprension lectora y produccion escrita
de calidad en los afios escolares subsiguientes.

Los factores familiares y socioeconémicos ejercen una influencia significativa en el
desarrollo lectoescritor de los nifios. El nivel educativo de los padres, el acceso a libros y
materiales escritos en el hogar, y las practicas de lectura compartida en familia son
predictores robustos del desempefio lectoescritor en la escuela. Duarte y Suérez (2025)
seflalan que los estudiantes provenientes de contextos de menor nivel socioecondémico
presentan, en promedio, mayores dificultades lectoescritoras al ingresar a la educacion
basica, lo que incrementa la brecha de desigualdad educativa que la escuela tiene la
responsabilidad ineludible de reducir mediante intervenciones pertinentes.

Los factores pedagogicos, que incluyen la calidad de la instruccion docente, el
método de ensefianza empleado, el tiempo dedicado a la practica de la lectura y escritura, y
la riqueza del ambiente letrado en el aula, son los mas susceptibles de ser modificados por
la accion escolar deliberada. Catagia y Alulema (2024) demuestran que los docentes que
utilizan estrategias variadas e innovadoras, entre ellas la gamificacion, obtienen mejores
resultados en el desarrollo de la competencia lectora de sus estudiantes, independientemente
del nivel socioecondémico del grupo, lo que evidencia el poder transformador de una
pedagogia de alta calidad y compromiso profesional.

Analiticamente, la multiplicidad de factores que inciden en el desarrollo lectoescritor
exige una respuesta educativa integral que vaya mas alld de la mera instruccion en el aula.
La escuela, en colaboracion con las familias y la comunidad, debe crear ecosistemas de
aprendizaje que potencien los factores protectores y compensen los factores de riesgo. La
gamificacion actua principalmente sobre los factores pedagogicos y motivacionales, pero su
impacto puede extenderse al ambito familiar cuando se proponen actividades gamificadas
para realizar en casa, generando comunidades de practica lectora que trascienden las paredes
del aula escolar.

2.2.8 Aplicacion de la gamificacion en el desarrollo de la lectoescritura

La aplicaciéon de la gamificacion como estrategia para el desarrollo de la
lectoescritura ha sido objeto de creciente investigacion en los ultimos afios. Los estudios
disponibles muestran resultados consistentemente positivos en términos de motivacion,
participacion y desempefio lectoescritor. Posligua et al. (2022) encontraron en su
investigacion con estudiantes ecuatorianos de tercer afo basico que la implementacion de la
técnica gamificada "Aprendamos a leer" gener6 una correlacion positiva y estadisticamente
significativa entre el uso de la gamificacion y los niveles de lectoescritura, evidenciando que
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esta estrategia puede ser particularmente efectiva en contextos culturales latinoamericanos
con caracteristicas propias.

La gamificacion aplicada a la lectoescritura adopta diversas formas segun el
componente que se trabaje. Para el desarrollo de la conciencia fonologica, se utilizan juegos
de identificacion de rimas y sonidos iniciales integrados en narrativas gamificadas. Para la
comprension lectora, se disefian misiones en las que el estudiante debe descifrar pistas
ocultas en los textos para avanzar en la historia propuesta. Duarte y Suarez (2025)
documentan que estas estrategias son especialmente efectivas porque convierten la lectura
en una actividad con propoésito comunicativo real, activando procesos de comprension mas
profundos que la lectura pasiva y descontextualizada.

En cuanto a la escritura, la gamificacion puede motivar la produccion textual a través
de estrategias como la escritura colaborativa de historias por capitulos, los concursos de
creacion de textos dentro de una narrativa gamificada, o el uso de plataformas que presentan
desafios de escritura creativa con retroalimentacion inmediata. Jacome (2021) sefiala que los
estudiantes que participan en actividades gamificadas de escritura producen textos mas
extensos, coherentes y creativos que los que realizan actividades de escritura tradicional,
porque la narrativa gamificada les provee del contexto comunicativo que le otorga sentido
real a la tarea de escribir.

El analisis de los estudios sobre gamificacion aplicada a la lectoescritura evidencia
que sus efectos positivos son mas pronunciados cuando se implementa de manera sostenida
y sistematica, y no como experiencias puntuales o anecdoticas. Los resultados mas solidos
se obtienen cuando la gamificacion se integra en una planificacion curricular coherente que
combina diferentes tipos de actividades gamificadas con evaluacion formativa continua. Esta
conclusion es especialmente relevante para el disefio del plan de intervencion en la Unidad
Educativa "Fe y Alegria", donde se busca impactar de manera sostenida el desarrollo
lectoescritor de los estudiantes.

2.2.9 Estrategias gamificadas para la comprension lectora y produccion textual

Entre las estrategias gamificadas mas efectivas para fortalecer la comprension lectora
se encuentran los escape rooms literarios, los cuestionarios interactivos en Kahoot!, las cazas
del tesoro basadas en la lectura y los juegos de roles a partir de personajes literarios. Catagiia
y Alulema (2024) comprobaron que el escape room literario, en el que los estudiantes deben
resolver enigmas extrayendo informacion de textos, mejora significativamente la
comprension inferencial porque obliga al lector a ir méas alla de la informacion explicita del
texto para encontrar pistas ocultas en la narracion.

Para la produccion textual, las estrategias gamificadas méas documentadas incluyen
la escritura colaborativa en plataformas gamificadas, la creacion de comics digitales con
narrativa propia, los desafios de escritura cronometrada en plataformas como Quizlet y el
uso de tableros de roles que asignan a los estudiantes funciones de escritor, editor e ilustrador
dentro de un proyecto colectivo. Acevedo et al. (2022) destacan que estas estrategias no solo
mejoran la calidad de los textos producidos, sino que desarrollan en los estudiantes una
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identidad como escritores, al percibirse como autores de historias con valor y audiencia
reales dentro de la comunidad escolar.

La combinacién de estrategias para comprension lectora y produccion textual en un
mismo entorno gamificado genera sinergias que potencian el desarrollo de ambas
habilidades de manera simultanea y articulada. Proyectos como "La biblioteca gamificada"
integran la lectura de textos reales con la produccion de textos propios, creando ciclos de
aprendizaje en los que leer inspira la escritura y escribir profundiza la comprension lectora.
Calderodn et al. (2022) evidenciaron que este tipo de integracion genera aprendizajes mas
duraderos y transferibles que el trabajo aislado de cada habilidad, especialmente en contextos
donde el tiempo curricular disponible para el lenguaje es limitado.

El anélisis de estas estrategias revela que la gamificacion aplicada a la comprension
lectora y la produccion textual es mas eficaz cuando parte de textos significativos para los
estudiantes. Los docentes de la Unidad Educativa "Fe y Alegria" tienen la oportunidad de
disefiar proyectos gamificados que utilicen textos relacionados con la realidad local,
generando asi un vinculo afectivo y cultural con la lectura y la escritura que trascienda el
ambito escolar hacia una cultura lectora genuina y duradera.

2.2.10 Estudios previos sobre gamificacion y lectoescritura en educacion bdsica

La investigacion sobre gamificacion y lectoescritura en educacion bdasica ha
experimentado un crecimiento exponencial en los ultimos cinco afios, especialmente en el
contexto latinoamericano. Duarte y Sudrez (2025) mencionaron que la gamificacion tiene un
efecto positivo y significativo en el desarrollo de las habilidades de lectura y escritura en
estudiantes de segundo grado de EGB cuando se aplica con estrategias pedagogicas
adecuadas y sostenidas en el tiempo.

En el ambito ecuatoriano, varios estudios han documentado experiencias exitosas de
gamificacion aplicada a la lectoescritura. Catagia y Alulema (2024) demostraron en un
estudio cuasiexperimental con estudiantes del subnivel elemental que el uso de herramientas
gamificadas mejord significativamente la competencia lectora en los componentes de
decodificacion y comprension. Jacome (2021) explord el trasfondo pedagodgico de la
gamificacion en la lectoescritura, concluyendo que esta estrategia tiene una dimensién no
solo motivacional sino también cognitiva que potencia los procesos de aprendizaje mas
profundos.

Manzano et al. (2023) analizaron el juego como recurso para trabajar la
lectoescritura, encontrando efectos positivos en la motivacion, la conciencia fonologica y la
comprension lectora. Calderdn et al. (2022), en su estudio encontraron que la gamificacion
fue especialmente efectiva para mantener el desarrollo de la comprension lectora en
condiciones de educacion remota, donde la motivacion del estudiante es mas dificil de
sostener sin presencia fisica.

El andlisis de estos estudios previos permite identificar una tendencia clara y robusta:
la gamificacion mejora el desarrollo lectoescritor cuando se aplica con disefio pedagogico
cuidadoso, continuidad temporal y articulacion con el curriculo vigente. Sin embargo, los
estudios también advierten sobre la necesidad de més investigacion longitudinal que evalie

33



el impacto sostenido de estas estrategias mas alla del corto plazo. El presente estudio en la
Unidad Educativa "Fe 'y Alegria" aporta al cuerpo de investigacion local y contribuye a llenar
este vacio con evidencia contextualizada en la realidad educativa ecuatoriana
contemporanea.

2.3 Test PROLEC-R: Bateria de Evaluacion de los Procesos Lectores Revisada

El PROLEC-R (Bateria de Evaluacion de los Procesos Lectores, Revisada) es un
instrumento de evaluacion psicopedagédgica diseiado por Fernando Cuetos, Blanca
Rodriguez, Elvira Ruano y David Arribas, publicado por TEA Ediciones. Su objetivo es
evaluar los procesos cognitivos que intervienen en la lectura, desde los mas basicos hasta los
mas complejos, proporcionando un perfil detallado del lector que va mas alla de la simple
deteccion de errores. Cuentos et al. (2014) disefiaron esta bateria sobre la base del modelo
cognitivo de la lectura, que considera que esta actividad implica cuatro grandes médulos:
perceptivo, 1éxico, sintactico y semantico.

La bateria estd compuesta por nueve pruebas: nombre o sonido de las letras, igual-
diferente, lectura de palabras, lectura de pseudopalabras, estructuras gramaticales, signos de
puntuacidon, comprension de oraciones, comprension de textos y comprension oral. Su
ambito de aplicacion cubre estudiantes de 6 a 12 afios (de 1.° a 6.° de primaria), con una
duracién de entre 20 y 40 minutos segun el nivel. Posligua et al. (2022) mencionan su uso
diagnéstico previo a intervenciones pedagogicas en lectoescritura como un instrumento
confiable para identificar las dificultades especificas de cada estudiante y orientar con
precision las estrategias de intervencion mas adecuadas.

Una de las innovaciones mas relevantes de la version revisada respecto a la original
es la inclusion del componente de velocidad lectora, que permite evaluar no solo la precision
sino también el grado de automatizacion de los procesos lectores. Esto es importante porque
un estudiante puede leer con precision pero de manera tan lenta que el proceso resulta poco
funcional para el aprendizaje escolar cotidiano. Calderon et al. (2022) utilizaron el
PROLEC-R para medir el impacto de intervenciones gamificadas en la comprension lectora,
encontrando mejoras en los indices semanticos tras la intervencion, lo que confirma la
sensibilidad del instrumento para detectar cambios producidos por estrategias pedagogicas
innovadoras.

Desde una perspectiva analitica, el PROLEC-R es una herramienta de alto valor
diagnostico para la presente investigacion en la Unidad Educativa "Fe y Alegria", pues
permitira no solo medir el nivel lector inicial de los estudiantes, sino identificar los procesos
cognitivos especificos que requieren mayor atencion y sobre los cuales se deben focalizar
las estrategias gamificadas de intervencién. Su uso como instrumento de pretest y postest
dotaré al estudio de rigor metodoldgico y permitira evidenciar con precision los cambios
producidos por la propuesta gamificada en el desarrollo lector de todos los estudiantes
participantes.

2.4 Test PROESC: Bateria de Evaluacion de los Procesos de Escritura

El PROESC (Bateria de Evaluacion de los Procesos de Escritura) es un instrumento
desarrollado por Fernando Cuetos Vega, José Luis Ramos Séanchez y Elvira Ruano
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Hernéndez, editado por TEA Ediciones. Su propoésito es evaluar los principales procesos
cognitivos implicados en la escritura y detectar los errores especificos que comete el
estudiante en cada uno de ellos. La bateria puede aplicarse de forma individual o colectiva,
y estd destinada a estudiantes desde 3.° de primaria hasta 4.° de ESO. Caiza (2021) utiliza el
PROESC como herramienta diagndstica para identificar las dificultades especificas de
escritura antes de implementar una estrategia de gamificacion, evidenciando su valor como
instrumento de evaluacion inicial en estudios de intervencion pedagogica.

El PROESC est4d compuesto por seis pruebas que evaltan distintos componentes de
la escritura: dictado de silabas, dictado de palabras, dictado de pseudopalabras, dictado de
frases, escritura espontanea (cuento y redaccion) y escritura de un texto narrativo. Las
pruebas de dictado de silabas y pseudopalabras evaltan la ruta fonolégica de la escritura; el
dictado de palabras evalua la ruta 1éxica y el conocimiento ortografico; y las pruebas de
escritura espontanea evaltian los procesos superiores de planificacion textual y coherencia.
Jacome (2021) sefiala que esta distincion entre procesos permite disefiar intervenciones
altamente especificas para el componente deficitario identificado.

La baremacion del PROESC oftrece puntos de corte por curso y nivel que permiten
determinar si el rendimiento del estudiante es normal o si presenta dificultades leves o graves
en la escritura. Su alta consistencia interna, medida con el coeficiente alfa de Cronbach,
confirma su fiabilidad como instrumento de medida psicopedagogica. Velasquez (2021)
sefialan que la combinacion del PROESC y el PROLEC-R en los estudios de lectoescritura
proporciona una evaluacion integral de las competencias del estudiante, permitiendo al
investigador obtener un perfil completo que orienta tanto el disefio de las intervenciones
pedagogicas como la evaluacion objetiva de su impacto posterior.

Analiticamente, el PROESC es una herramienta imprescindible para la evaluacion
diagnostica y de impacto en la presente investigacion sobre gamificacion en la Unidad
Educativa "Fe y Alegria". Su capacidad para identificar en qué proceso especifico de la
escritura reside la dificultad del estudiante permitird al equipo investigador disefiar
estrategias gamificadas focalizadas para abordar esas dificultades con precision. Combinado
con el PROLEC-R, estos instrumentos configuran un sistema de evaluacion robusto y con
solido respaldo cientifico internacional para el estudio del impacto de la gamificacion en el
desarrollo lectoescritor integral
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CAPITULO III.
METODOLOGIA.
3.1 Enfoque de Investigacion.

La presente investigacion se desarrolldo bajo un enfoque cuantitativo, dado que se
recolectaron datos numéricos mediante instrumentos estandarizados para medir el
desempefio en los procesos de lectoescritura de los estudiantes. Este enfoque permitid
cuantificar las variables de estudio y establecer comparaciones objetivas entre los grupos
evaluados, garantizando la objetividad y replicabilidad de los resultados obtenidos.

3.2  Diseiio de Investigacion

El disefio de la investigacion fue no experimental, ya que no se manipularon
deliberadamente las variables de estudio. Los procesos de lectoescritura fueron evaluados
en su contexto natural, sin intervencion alguna que pudiera alterar las condiciones habituales
de los estudiantes. Se observaron y midieron los fenémenos tal como se presentaron en la
realidad educativa de la Unidad Educativa Fe y Alegria.

3.3 Tipos de Investigacion
3.3.1 Por Nivel o Alcance
Descriptivo-comparativo

Fue descriptiva porque se caracterizd el nivel de desempefio de los procesos
lectoescritores de los estudiantes de cuarto grado de la Unidad Educativa Fe y Alegria,
identificando fortalezas y dificultades especificas en cada uno de los procesos evaluados.
Fue comparativa porque se establecieron diferencias y similitudes en el desempefio de los
procesos de lectoescritura entre los estudiantes del paralelo A y el paralelo B, permitiendo
identificar patrones diferenciados entre ambos grupos.

3.3.2 Por el objetivo

Dentro del disefio de investigacion, por los objetivos es comparativa, puesto que se
busco establecer semejanzas y diferencias en el desempeiio de los procesos de lectoescritura
entre los estudiantes de los paralelos A y B de cuarto grado de Educacion General Bésica.

3.3.3 Por el Lugar
De Campo

Por el lugar es de campo porque se realizara en el lugar de los acontecimientos, en la
Unidad Educativa “Fe y Alegria”, en la cual formo parte del proceso de reconocimiento del
problema de investigacion

3.3.4 Por el tiempo

La investigacion fue de tipo transversal, debido a que se desarrollo en un periodo de
tiempo determinado, lo que permitio la recoleccion de informacion de manera eficiente para
el andlisis del fenomeno a estudiar.

3.4 Unidad de Analisis
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3.4.1 Poblacion de estudio

La poblacion estuvo constituida por todos los estudiantes de cuarto grado de
Educacion General Basica de la Unidad Educativa Fe y Alegria, distribuidos en dos paralelos
(A y B) de la institucion educativa.

3.4.2 Tamano de la Muestra

El tipo de muestreo utilizado fue aleatorio, dado que se trabajo con 40 estudiantes de
cuarto grado de Educacion General Basica, distribuidos de la siguiente manera: 20
estudiantes pertenecientes al paralelo 4to A y 20 estudiantes pertenecientes al paralelo 4to
B.

Tabla 1.

Distribucion de la muestra por paralelos

Paralelo Numero de estudiantes Porcentaje
4to A 20 50%
4to B 20 50%

TOTAL 40 100%

Elaborado por: Anthony Jara
3.5 Métodos de analisis y procesamiento de datos.

Para el andlisis e interpretacion de los datos obtenidos en la presente investigacion
se emplearon métodos cuantitativos acordes al enfoque descriptivo-comparativo adoptado.
Los datos recolectados a través de pruebas estandarizadas PROLEC-R y PROESC, estas
fueron organizados, codificados y procesados de manera sistemadtica, permitiendo identificar
el nivel de desempeio de cada estudiante y establecer comparaciones entre los paralelos A
y B.

3.3.1. Meétodos de andlisis de los datos del test Prolec

La Evaluacion de los Procesos Lectores Revisada (PROLEC-R) es un instrumento
estandarizado que mide el nivel de desarrollo de los procesos cognitivos implicados en la
lectura. Evalua cuatro grandes procesos: procesos de identificacion de letras (nombre de
letras e igual-diferente), procesos Iéxicos (lectura de palabras y pseudopalabras), procesos
sintacticos (estructuras gramaticales y signos de puntuacién) y procesos semdanticos
(comprension de oraciones, comprension de textos y comprension oral).

Para el andlisis de los datos del PROLEC-R, se empledé un método de analisis
descriptivo basado en la conversion de las puntuaciones directas obtenidas por cada
estudiante a categorias normativas establecidas por el propio instrumento: Dificultad Severa,
Dificultad y Normal. Este procedimiento permitié determinar el nivel de desempeiio lector
de cada alumno y del grupo en general. Posteriormente, se calcularon las frecuencias y
porcentajes por categoria en cada subprueba, tanto para el paralelo A como para el paralelo
B, posibilitando una comparacion descriptiva entre grupos. Los resultados se presentaron
mediante tablas de distribucion de frecuencias y graficos de barras que facilitaron la
visualizacion e interpretacion de los datos.
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3.3.2. Meétodos de andlisis de los datos del test Poresc

La Evaluacion de los Procesos de Escritura (PROESC) es un instrumento
estandarizado que mide las habilidades implicadas en la produccion escrita. Evalua los
siguientes procesos: dictado de silabas, dictado de palabras, dictado de pseudopalabras,
dictado de frases (que incluye uso de mayusculas y signos de puntuacion), escritura de un
cuento y escritura de una redaccion. A través de estas pruebas se valoran los procesos
fonologicos, ortograficos, sintacticos y de planificacion textual que intervienen en la
escritura.

El anélisis de los datos del PROESC siguid el mismo procedimiento normativo que
el PROLEC-R: las puntuaciones directas fueron transformadas a categorias de desempefio
(Dificultad Severa, Dificultad y Normal) segin los baremos del instrumento. A partir de
estas categorias se calcularon frecuencias y porcentajes por subprueba para cada paralelo, lo
que permiti6 identificar los procesos de escritura con mayor indice de dificultad en la
muestra. Al igual que en el andlisis del PROLEC-R, los resultados fueron representados
mediante tablas y graficos comparativos entre los paralelos A y B, facilitando la
interpretacion de los datos y la formulacion de conclusiones.

3.3.3. Procesamiento de anadlisis en el software.

El procesamiento de la totalidad de los datos recolectados mediante ambos
instrumentos se realizé utilizando el software estadistico SPSS (Statistical Package for the
Social Sciences) version 25. En primer lugar, se construyd una base de datos donde se
registraron las puntuaciones directas obtenidas por cada uno de los 40 estudiantes (20 del
paralelo A y 20 del paralelo B) en todas las subpruebas del PROLEC-R y del PROESC. A
continuacion, se ejecutaron andlisis de frecuencias y estadisticos descriptivos (media,
desviacion estandar, valores minimo y maximo) para cada subprueba y por paralelo.

Las puntuaciones directas fueron transformadas a categorias normativas dentro del
propio software, lo que permitid generar tablas de distribucion cruzadas por paralelo y por
nivel de desempefo. Los graficos comparativos entre paralelos se elaboraron a partir de los
resultados exportados desde el SPSS. Este procesamiento garantizd la sistematizacion,
precision y objetividad en el tratamiento de los datos, asegurando que los resultados
presentados respondan de manera rigurosa a los objetivos planteados en la investigacion.
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RESULTADOS Y DISCUSION

CAPITULO IV.

4.1 Comparacion de desempeiio con la prueba de PROLEC-R para lectura

Tabla 2.

Resultados de la prueba PROLEC-R paralelo A

Dificultad severa Dificultad Normal
Nombre de letras 100% 0% 0%
Igual — diferente 85% 15% 0%
Lectura de palabras 85% 15% 0%
Lectura de pseudopalabras 75% 25% 0%
Escrituras gramaticales 15% 50% 35%
Signos de puntuacion 100% 0% 0%
Comprension de oraciones 25% 5% 0%
Comprension de textos 80% 15% 5%
Comprension oral 0% 65% 30%

Fuente: Test PROLEC-R paralelo A
Elaborado por: Anthony Jara

Griafico 1.

Resultados de la prueba PROLEC-R paralelo A

120%
100%
80%
60%
40%
20%
0%
Nombre = Igual
de letras | diferente
m Dificultad severa 100% 85%
m Dificultad 0% 15%
Normal 0% 0%

Fuente: Test PROLEC-R paralelo A
Elaborado por: Anthony Jara

Analisis e interpretacion

Lectura de
palabras

85%
15%
0%

Lectura de Escrituras = Signos de Comprens Comprens

L

pseudopal ' gramatical puntuacié  idn de ion de LAOVmprens
. i6n oral
abras es n oraciones  textos
75% 15% 100% 25% 80% 0%
25% 50% 0% 5% 15% 65%
0% 35% 0% 0% 5% 30%

Los resultados de la prueba PROLEC-R aplicada
dificultades severas generalizadas en los procesos lectores. El1 100% de los estudiantes
presenta dificultad severa en nombre de letras y signos de puntuacion, mientras que el 85%
muestra esta misma condicion en lectura de palabras e igual-diferente. La comprension de
textos revela que el 80% se ubica en dificultad severa y solo el 5% alcanza el nivel normal,

al paralelo A evidencian
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lo cual refleja un desempefio criticamente bajo en los procesos de decodificacion y
comprension lectora.

La unica subprueba donde los estudiantes del paralelo A muestran un rendimiento
relativamente favorable es comprension oral, donde el 30% alcanza el nivel normal y ningin
estudiante presenta dificultad severa. En contraste, las estructuras gramaticales evidencian
que el 35% logra un nivel normal, aunque el 15% mantiene dificultad severa. Estos datos
indican que los estudiantes poseen mayor capacidad de comprension auditiva que visual,
sugiriendo que los procesos de decodificacion escrita representan la principal barrera para el

desarrollo lector.

Tabla 3.
Resultados de la prueba PROLEC-R paralelo B
Dificultad severa Dificultad Normal
Nombre de letras 100% 0% 0%
Igual — diferente 5% 20% 75%
Lectura de palabras 70% 30% 0%
Lectura de pseudopalabras 30% 20% 50%
Escrituras gramaticales 80% 5% 5%
Signos de puntuacioén 90% 5% 5%
Comprension de oraciones 90% 10% 0%
Comprension de textos 5% 40% 55%
Comprension oral 0% 30% 70%

Fuente: Test PROLEC-R paralelo B
Elaborado por: Anthony Jara

Grafico 2.
Resultados de la prueba PROLEC-R paralelo B
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de letras | diferente = palabras pscudopal gramatical  puntuacio on de on de on oral
abras es n oraciones  textos
m Dificultad severa 100% 5% 70% 30% 80% 90% 90% 5% 0%
m Dificultad 0% 20% 30% 20% 5% 5% 10% 40% 30%
Normal 0% 75% 0% 50% 5% 5% 0% 55% 70%

Fuente: Test PROLEC-R paralelo B
Elaborado por: Anthony Jara
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Analisis e interpretacion

Los resultados del paralelo B en la prueba PROLEC-R muestran un perfil
heterogéneo con fortalezas y debilidades marcadas. El1 100% de los estudiantes presenta
dificultad severa en nombre de letras, similar al paralelo A. Sin embargo, en igual-diferente
solo el 5% tiene dificultad severa frente al 75% en nivel normal. La comprension de textos
presenta resultados favorables con un 55% en nivel normal, y la comprension oral alcanza
el 70% en este mismo nivel, evidenciando un mejor desempefio comprensivo general.

No obstante, el paralelo B presenta debilidades significativas en areas especificas
como comprension de oraciones (90% en dificultad severa), signos de puntuacion (90% en
dificultad severa) y estructuras gramaticales (80% en dificultad severa). La lectura de
palabras también muestra dificultades con un 70% en nivel severo. Estos resultados sugieren
que, aunque los estudiantes del paralelo B poseen mejores habilidades de comprension
global, presentan deficiencias importantes en procesos de decodificaciéon y manejo de
convenciones escritas del idioma.

4.2 Comparacion de desempeiio con la prueba PROesc para escritura
Tabla 4.
Prueba PROesc del paralelo A

Dificultades

Prueba Si Dudas Ni.\/el Nive?l Nivel

bajo  medio alto
Dictado de silabas 65% 25% 10% 0% 0%
Dictado de palabras (ortografia arbitraria) 35% 20% 45% 0% 0%
Dictado de palabras (ortografia reglada) 55% 30% 15% 0% 0%
Dictado de pseudomona (total) 100% 0% 0% 0% 0%
Dictado de pseudomona (reglas ortograficas) 75% 25% 0% 0% 0%
Dictado de frases (acento) 0% 0% 75%  25% 0%
Dictado de frases (mayuscula) 45% 25%  25% 5% 0%
Dictado de frases (signos de puntuacion) 25% 40%  30% 5% 0%
Escritura de un cuento 5% 5% 35%  20% 35%
Escritura de una redaccion 0% 10%  35% 20% 35%

Fuente: Test PROesc paralelo A

Elaborado por: Anthony Jara
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Grafico 3.
Prueba PROesc del paralelo A
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Fuente: Test PROesc paralelo A

Elaborado por: Anthony Jara

Analisis e interpretacion

Los resultados de la prueba PROESC del paralelo A revelan dificultades
significativas en los procesos de escritura basicos. El 100% de los estudiantes presenta
dificultades en dictado de pseudopalabras, el 65% en dictado de silabas y el 55% en
ortografia reglada. El dictado de frases con acento ubica al 75% en nivel bajo, lo cual indica
un dominio insuficiente de las reglas de acentuacion. Estos datos reflejan que la mayoria de
los estudiantes no han consolidado los procesos de conversion fonema-grafema.

En contraste, las subpruebas de produccién textual muestran resultados mas
alentadores. La escritura de un cuento y la escritura de una redaccion presentan un 35% de
estudiantes en nivel alto y un 20% en nivel medio, evidenciando que los estudiantes poseen
capacidades creativas y de planificacion textual superiores a sus habilidades ortograficas. La
escritura de frases con signos de puntuaciéon muestra un 40% en categoria de dudas, lo que
sugiere un conocimiento parcial que podria fortalecerse con intervencion pedagdgica
adecuada.

42



Tabla 5.
Prueba PROesc del paralelo B

Dificultades

Prueba Si Dudas Niyel Nive,'l Nivel

bajo medio alto
Dictado de silabas 90% 5% 5% 0% 0%
Dictado de palabras (ortografia arbitraria) 35% 35% 30% 0% 0%
Dictado de palabras (ortografia reglada) 60% 40% 0% 0% 0%
Dictado de pseudomona (total) 85% 10% 5% 0% 0%
Dictado de pseudomona (reglas ortograficas) 70% 15%  15% 0% 0%
Dictado de frases (acento) 0% 0% 70% 25% 5%
Dictado de frases (mayuscula) 50% 30% 5% 10% 5%
Dictado de frases (signos de puntuacion) 10% 40% 35% 10% 5%
Escritura de un cuento 0% 0% 35% 15%  50%
Escritura de una redaccion 0% 20% 25% 15%  40%

Fuente: Test PROesc paralelo B
Elaborado por: Anthony Jara

Grifico 4.
Prueba PROesc del paralelo B

100%
90%

80%
70%
60%
50%
40%
30%
10%
e 1L

Dictado de Dictado de .. Dl-clado de . Dictado de Dictado de . .
. Dictado de| pseudomo Dictado de frases Escritura = Escritura
Dictado de| palabras = palabras L frases .
. . pseudomo  na (reglas frases | (signosde deun de una
silabas  (ortografia (ortografia i (mayuscul . . .,
R na (total) = ortografic | (acento) puntuacié  cuento  redaccion
arbitraria) reglada) a)
as) n)
m Dificultades Si 90% 35% 60% 85% 70% 0% 50% 10% 0% 0%
m Dificultades Dudas 5% 35% 40% 10% 15% 0% 30% 40% 0% 20%
Dificultades Nivel bajo 5% 30% 0% 5% 15% 70% 5% 35% 35% 25%
m Dificultades Nivel medio 0% 0% 0% 0% 0% 25% 10% 10% 15% 15%
Dificultades Nivel alto 0% 0% 0% 0% 0% 5% 5% 5% 50% 40%

Fuente: Test PROesc paralelo B
Elaborado por: Anthony Jara

Analisis e interpretacion

Los resultados de la prueba PROESC del paralelo B muestran un patron de
dificultades similar al paralelo A en los procesos basicos de escritura. EI 90% presenta
dificultades en dictado de silabas, el 85% en dictado de pseudopalabras total y el 60% en
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ortografia reglada. El dictado de frases con acento ubica al 70% en nivel bajo, aunque un 5%
logra nivel alto. Estos resultados confirman deficiencias generalizadas en los mecanismos
de conversion fonema-grafema y reglas ortograficas basicas.

Las subpruebas de produccion textual del paralelo B presentan resultados
destacables. La escritura de un cuento alcanza un 50% en nivel alto y un 15% en nivel medio,
superando al paralelo A en esta dimension creativa. La escritura de una redaccion muestra
un 40% en nivel alto, lo que indica capacidades narrativas y expositivas desarrolladas. Los
signos de puntuacion en frases presentan un 40% en dudas y un 35% en nivel bajo,
sugiriendo un conocimiento emergente que requiere refuerzo sistematico para su
consolidacion efectiva.

4.3  Comparacion del desempeiio de los procesos de lectoescritura entre los paralelos

A continuacidn, se presenta la tabla comparativa del desempefio en los procesos de
lectoescritura entre los paralelos A y B, elaborada con formato del software estadistico SPSS.
Esta comparacion permite identificar las diferencias y similitudes en el rendimiento de
ambos grupos en las pruebas PROLEC-R y PROESC, facilitando el andlisis de las areas que
requieren mayor intervencion pedagogica.

Tabla 6.

Comparacion del desemperio en lectoescritura entre los paralelos Ay B

Comparacion PROLEC-R: Procesos Lectores

Subprueba ]S?eliera Dificultad Normal ls)éiera Dificultad Normal
A A A B B B

Nombre de letras 100% 0% 0% 100% 0% 0%
Igual — diferente 85% 15% 0% 5% 20% 75%
Lectura de palabras 85% 15% 0% 70% 30% 0%
Lectura de pseudopalabras  75% 25% 0% 30% 20% 50%
Estructuras gramaticales 15% 50% 35% 80% 5% 5%
Signos de puntuacion 100% 0% 0% 90% 5% 5%
Comprension de oraciones  25% 5% 0% 90% 10% 0%
Comprensién de textos 80% 15% 5% 5% 40% 55%
Comprension oral 0% 65% 30% 0% 30% 70%
Comparacion PROESC: Procesos de Escritura

Subprueba Dif. A Dudas A I: Bajo Dif. B Dudas B I];I Bajo
Dictado de silabas 65% 25% 10% 90% 5% 5%
z‘b‘:ﬁ:fia) palabras (o1t 550 59, 45%  35%  35% 30%
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Dictado  palabras  (ort.

reglada) 55% 30% 15% 60% 40% 0%
Dictad dopalab

(t;ia?)o PSCUCOPATABIAS 1000 0% 0% 8%  10% 5%
Dict |

(r:’gf:i;’ pseudopalabras 5 s, 0%  70%  15% 15%
Dictado frases (acento) 0% 0% 75% 0% 0% 70%
Dictado frases (mayuscula) 45% 25% 25% 50% 30% 5%
Dictad f i

p;;ta) o frases (signos o 400, 30%  10%  40% 35%
Escritura de un cuento 5% 5% 35% 0% 0% 35%
Escritura de una redaccion 0% 10% 35% 0% 20% 25%

Fuente: Test PROLEC-R y PROESC paralelos Ay B
Elaborado por: Anthony Jara

Analisis e interpretacion

La comparacion entre ambos paralelos en la prueba PROLEC-R revela diferencias
significativas en varias subpruebas. Mientras que el paralelo A presenta mayor dificultad en
comprension de textos (80% dificultad severa vs. 5% del paralelo B), el paralelo B muestra
mayores dificultades en comprension de oraciones (90% vs. 25%) y estructuras gramaticales
(80% vs. 15%). Ambos paralelos coinciden en la dificultad severa total en nombre de letras,
evidenciando una debilidad compartida en el reconocimiento de los componentes basicos
del sistema alfabético.

En la prueba PROESC, ambos paralelos presentan dificultades similares en los
procesos basicos de escritura, especialmente en dictado de pseudopalabras y ortografia
reglada. El paralelo B destaca ligeramente en produccion textual, con un 50% en nivel alto
en escritura de cuentos frente al 35% del paralelo A. Las areas de mayor coincidencia en
dificultades son la acentuacion y la conversion fonema-grafema, lo que sugiere que ambos
grupos requeririan intervenciones gamificadas enfocadas en estos procesos especificos.
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CAPITULO V.
CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.1 Conclusiones

Se identifica que el desempefio en los procesos de lectoescritura de los estudiantes
de ambos paralelos, evidenciando perfiles diferenciados. El paralelo A presenta
dificultades severas generalizadas, por su parte, el paralelo B muestra un perfil
mixto con fortalezas en comprension. En cuanto a la escritura, ambos paralelos
demuestran capacidades relativamente favorables en produccion textual creativa,
con un 35% en nivel alto en escritura de cuentos en el paralelo A y un destacado
50% en el paralelo B, lo que sugiere que la expresion narrativa constituye una
fortaleza compartida pese a las deficiencias en los procesos basicos de
lectoescritura.

La comparacion del desempeiio entre los paralelos A y B revela diferencias
significativas en areas especificas. El paralelo B supera al A en comprension de
textos (55% normal vs. 5%), comprension oral (70% vs. 30%) y lectura de
pseudopalabras (50% normal vs. 0%). Por su parte, el paralelo A muestra mejor
rendimiento en estructuras gramaticales (35% normal vs. 5%). Ambos grupos
comparten dificultades criticas en nombre de letras y procesos ortograficos
basicos, confirmando que las deficiencias en lectoescritura son transversales a
ambos paralelos.

Se propone las estrategias de gamificacion orientadas al fortalecimiento de los
procesos de lectoescritura adaptadas al contexto de los estudiantes de cuarto afio
de Educacion General Basica. Las actividades propuestas, como Detective de
Palabras, Cambia el Final, Carrera de Historias y Escritura Creativa con Imagenes,
responden directamente a las debilidades identificadas en decodificacion,
comprension lectora, ortografia y produccion textual, incorporando elementos
ludicos que favorecen la motivacion y el aprendizaje significativo.
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5.2

Recomendaciones

Se recomienda capacitar a los docentes en el disefio e implementacion de
actividades gamificadas para la ensefianza de la lectoescritura, proporcionandoles
herramientas metodologicas y recursos didacticos que les permitan integrar
elementos ludicos de manera efectiva en su practica pedagogica diaria,
favoreciendo la motivacidn y participacion activa de los estudiantes.

Se recomienda a los docentes de la Unidad Educativa Fe y Alegria implementar
las estrategias de gamificacion propuestas de manera sistemdtica y progresiva,
priorizando las actividades orientadas al fortalecimiento de los procesos de
decodificacion y conversion fonema-grafema, ya que estas areas representan las
principales debilidades identificadas en ambos paralelos.

Se sugiere desarrollar investigaciones futuras de tipo cuasiexperimental que
permitan medir el impacto directo de las estrategias de gamificacién propuestas
en el mejoramiento de los procesos de lectoescritura, comparando los resultados
antes y después de la intervencion para validar su efectividad en contextos
educativos similares al de la Unidad Educativa Fe y Alegria.
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ANEXOS

Anexo 1. PROESC

es

RESUMEN DE PUNTUACIONES

DIFICULTADES

Y PERFIL DE RENDIMIENTO EN ESCRITURA o NO
= 2k % . 8 e a— MECACE
Si (Dudas | Nivel | Nivel |Nivel
e ‘ ‘ bajo | medio | alto
1. Dictado de silabas Lo Pere foe [ [
2 a) Ortografia arbitraria B e
2. Dictado de palabras — ! 2 lhs
b) Ortografia reglada . T
; a) Total . . .
3. Dictado de pseudopalabras —_— . IR | | en)
b) Reglas ortograficas . . .
a) Acentos . . .
4. Dictado de frases b) Mayusculas . . .
¢) Signos de puntuacién . . .
5. Escritura de un cuento . . .
6. Escritura de una redaccion . . .
Total bateria . . .

OBSERVACIONES

Autores: F. Cuetos Vega, J. L. Ramos Sanchez y E. Ruano Hernandez
Copyright © 2002, 2012 by TEA Ediciones, S.A.U. - Prohibida la reproduccion total o parcial.
Todos los derechos reservados - Este ejemplar estd impreso en DOS TINTAS. Si le presentan
un ejemplar en negro es una reproduccion ilegal. En beneficio de la profesion y en el suyo

provio N tilise. €y Sttido e

Descargado por Stefania Acosta (stefaniaacostalopez@gmail.com)
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Anexo 2. PROLEC-R

PROLEG-R

CUADERNO DE ANOTACION

Apellidos y nombre:

Edad: Curso: Sexo: V M Fecha:

RESUMEN DE PUNTUACIONES

iINDICES PRINCIPALES

CATEGORIA HABILIDAD

INDICE ~ DESCRIPCION | CALcuLo PD DD D N LECTORA
NL Nombre de letras | (NL-P/NL-V)x 100 | v . | ]
D Igual - Diferente { {ID-P / 1D-V) x 100 | o o o | =i
LP Lectura de palabras | (PP /LPY) X100 | [ [o o o]

LS Lectura de pseudopalabras | (Ls-P/15V)x100 = | [¢ o o]
EG Estructuras gramaticales ACIERTOS (EG) e o o
SP Signos de puntuacion (SP-P / SP-V) x 100 = [ J[« o o]
co Comprension de oraciones ACIERTOS (CO) B [ o o]
cT Comprension de textos ACIERTOS (CT) [ [ o @
CR Comprension oral ACIERTOS (CR) | [[e o @
CATEGORIA
INDICE  DESCRIPCION CALCuLO PD DD D &2 N
NL-P Nombre de letras ACIERTOS (NL-P) [ o o o o |
ID-P Igual - Diferente ACIERTOS {ID-P) [ o o o o |
LP-P Lectura de palabras ACIERTOS (LP-P) e o = o
LS-P Lectura de pseudopalabras ACIERTOS (LS-P) e s o o
SP-P Signos de puntuacion ACIERTOS (SP-P) | || [[o o o o]
iNDICE = DESCRIPCION cALcuLo i N
NL-V Nombre de letras TIEMPO (NL-V) [o o o o @
ID-V Igual - Diferente TIEMPO (ID-V) e @ ey e
LP-V Lectura de palabras TIEMPO (LP-V) [ Wi i e e e
LS-v Lectura de pseudopalabras TIEMPO (LS-V) [ | J[o o o o o]
SP-V Signos de puntuacion TIEMPO (SP-V) | ] | [[o o o o o]

DD: Dificultad severa D: Dificultad L:Leve N:Normal ¢2:Dudas
ML: Muy lento  L:Lento N:Normal R:Rapide MR:Muy Rapido B:Bajo M:Medio A:Alto

(3
" Autores: F. Cuetos, 8, Rodrigusz, E. Fusno y O, Arrbas

ght © BO07 by TEA Ecciones. STAiddeeaReas EvalabRG = studoey ===

Descargado por Stefania Acosta (stefaniaacostalopez@gmail.com)
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Anexo 3. Propuesta

ANTHONY JARA
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UNIVERSIDAD
NACIONAL DE
CHIMBORAZO

HISTORIAS INTERACTIVAS

Las historias interactivas permiten que los estudiantes tomen decisiones que afectan el curso de la
narrativa, estimulando su imaginacion y habilidades de escritura. Los estudiantes eligen el rumbo de
una historia y, posteriormente, escriben su version final, trabajando en su comprension lectora y
habilidades narrativas. Segun Jacome (2021), la gamificacion en el desarrollo de la lectoescritura tiene
una dimension cognitiva que potencia los procesos de comprension profunda y produccion escrita
cuando se integra en actividades narrativas con sentido comunicativo real.

Objetivo jj Materiales B

Estimular la creatividad y
mejorar las habilidades l Primera \ Historia base (puede ser digital o

narrativas de los estudiantes a impresa).

través de la interaccion con

textos. l Segunda ‘ Herramientas para redactar la

version final de la historia.

Proceso de la actividad

Primero

Proporcionar una historia interactiva
con decisiones que los estudiantes
deben tomar.

2
E Seg?ﬁﬁdo j

Permitir que los estudiantes escriban
el desenlace basado en sus
elecciones.

€
E Tercero T

Evaluar las habilidades de escritura y
comprension lectora de los
estudiantes mediante sus versiones
finales.
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UNIVERSIDAD
%Ti%lCIONAI DE

)

MBORAZO

BINGO DE LECTURA

El Bingo de Lectura es una estrategia divertida para motivar a los estudiantes a leer diferentes tipos
de textos, mejorando su comprension lectora. Los estudiantes deben leer textos de diferentes
categorias (cuento, articulo, poema, etc.) para completar las casillas de su tablero de bingo. Catagna y
Alulema (2024) comprobaron que el uso de herramientas gamificadas en estudiantes del subnivel
elemental mejora significativamente la competencia lectora, especialmente en los componentes de
decodificacion y comprension de textos, cuando se combinan con una planificacion docente

intencionada.

Objetivo j‘}

Materiales 1

F 01?1entar el habito le'c’tor y [ Primera \
mejorar la comprension de
diversos géneros literarios.

I Segunda l
[ Tercera |

Carteles de bingo con categorias de
lectura.

Marcadores o fichas para cubrir las
casillas.

Marcadores o fichas para cubrir las
casillas.

Proceso de la actividad

1
r Primero W

Entregar los tableros de bingo con
categorias de lectura.

2
E Seg}ﬁdo j

Establecer qué textos deben leerse
para completar las casillas.

3
E Tercero j

Evaluar la comprension de los textos
mediante preguntas de reflexion y
discusion.
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UNIVERSIDAD
NACIONAL DE
CHIMBORAZO

JUEGOS DE PALABRAS

Los juegos de palabras ayudan a mejorar la ortografia, el vocabulario y la comprension de los
estudiantes mediante actividades divertidas y competitivas. A través de juegos como Scrabble o
Boggle, los estudiantes forman palabras y frases, mejorando su escritura y vocabulario. Manzano et al.
(2023) demostraron que el juego como recurso para trabajar la lectoescritura genera efectos positivos
en la motivacion, la conciencia fonoldgica y la comprension lectora, convirtiendo la actividad Iudica
en una experiencia de aprendizaje genuinamente significativa.

Objetivo j‘}

Reforzar la ortografia y el
vocabulario mientras los
estudiantes se divierten.

Materiales 1
[ Primera \ Juegos de palabras (Scrabble, Boggle,

o0 apps educativas similares).

l Segunda ‘ Tarjetas con palabras o letras para

formar.

Proceso de la actividad

1
F Primero W

Dividir a los estudiantes en grupos
pequenos.

2
E Seg?ﬁﬁdo T

Proporcionar el juego de palabras y
explicar las reglas.

€
E Tercero T

Observar la formacion de palabras y
premiar la correcta ortografia y el uso
de vocabulario adecuado.

BINGO

b A

5V
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UNIVERSIDAD
NACIONAL DE
CHIMBORAZO

MISIONES DE ESCRITURA

Las misiones de escritura proponen retos donde los estudiantes deben redactar textos bajo ciertas
condiciones, estimulando su creatividad y habilidades de expresion escrita. Los estudiantes
completan misiones de escritura donde deben crear relatos, descripciones o ensayos sobre temas
especificos. Caiza (2021) senala que la gamificacion aplicada a la escritura, cuando adopta la forma de
retos con condiciones especificas, incrementa significativamente la produccion textual de los
estudiantes en términos de extension, coherencia y creatividad.

Objetivo j‘}

Mejorar las habilidades de
redaccion, creatividad y
coherencia en los textos.

Materiales 1
[ Primera \ Instrucciones claras de la mision.
l Segunda ‘ Espacios para escribir (pueden ser

digitales o en papel).

E‘ Tercera “ Herramientas para la revision de
textos.

Proceso de la actividad

L Pr?rﬁa“o W

Asignar una mision de escritura que
los estudiantes deban completar en
un tiempo determinado.

(2)
| Segundo \
Evaluar la creatividad, la estructura y
la coherencia del texto.

€
E TErcero j

Premiar los textos mejor elaborados y
brindar retroalimentacion.
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UNIVERSIDAD
NACIONAL DE
CHIMBORAZO

DESAFIO DE VOCABULARIO

El Desafio de Vocabulario motiva a los estudiantes a ampliar su léxico y mejorar sus habilidades de
escritura a través de competencias divertidas. Los estudiantes participan en competencias donde
deben utilizar nuevas palabras en oraciones y textos, desarrollando su vocabulario. Reyes et al. (2025)
destacan que la gamificacion se presenta como una estrategia efectiva para mejorar la comprension
lectora en educacion bésica, transformando la experiencia de aprendizaje en un proceso mas
motivado y reflexivo, especialmente cuando se trabaja el vocabulario como componente central.

Objetivo Tj Materiales B

Ampliar el vocabulario de los [ Primera \ Tiists de palAbras et

estudiantes y mejorar su
capacidad para usar palabras

en diferentes contextos. e R e WEE S e e ’
l Segunda ] Espacios para escribir oraciones o

textos.

Proceso de la actividad

L meo 1

Proporcionar una lista de palabras
nuevas para los estudiantes.

Segﬁdo B

Los estudiantes deben escribir
oraciones o textos usando esas
palabras.

Tercero

Evaluar el uso adecuado del
vocabulario en los textos escritos.
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UNIVERSIDAD
NACIONAL DE

CHIMBORAZO

AVENTURAS DE ESCRITURA DIGITAL

Las Aventuras de Escritura Digital permiten a los estudiantes escribir y publicar sus propios textos en
plataformas digitales, mejorando su redaccion y creatividad. Los estudiantes escriben y publican sus
textos en plataformas digitales, donde reciben retroalimentacion en tiempo real y comparten sus
historias. Lampropoulos et al. (2022) destacan que las herramientas digitales gamificadas no solo
incrementan la motivacion del estudiante, sino que también facilitan el seguimiento del progreso
individual y grupal mediante registros en tiempo real, convirtiendo a la tecnologia en un aliado de la

evaluacion formativa continua.

Objetivo j‘}

Desarrollar las habilidades de
escritura mediante la
publicacion digital y la

retroalimentacion instantinea.

Materiales 1

[ Primera \
I Segunda ‘

Plataforma digital para escritura

(Google Docs, plataformas educativas).

Herramientas para
retroalimentacion.

Proceso de la actividad

Primero

Los estudiantes escriben textos en
plataformas digitales.

2
E Seg?ﬁﬁdo j

Publican sus historias y reciben
retroalimentacion de compafieros y
docentes.

€
E Tercero T

Revisan y mejoran sus textos segun la
retroalimentacion recibida.
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UNIVERSIDAD
NACIONAL DE
CHIMBORAZO

DETECTIVE DE PALABRAS

Esta actividad convierte a los estudiantes en detectives lingiiisticos que deben buscar, identificar y clasificar
palabras dentro de un texto proporcionado por el docente. Los alumnos exploran vocabulario nuevo,
reconocen patrones ortograficos y amplian su comprension lectora mediante la investigacion activa de palabras
clave, sinonimos, antonimos o categorias gramaticales, fomentando la curiosidad y el aprendizaje autonomo en
un ambiente ludico y motivador. Ulloa et al. (2023) senalan que las estrategias gamificadas potencian la
participacion activa del estudiante al convertir tareas ordinarias en experiencias retadoras y significativas, lo
cual es especialmente efectivo en actividades de andlisis 1éxico y textual.

Objetivo
e =

desarrollar la comprension
lectora y ampliar el vocabulario
de los estudiantes mediante la

Materiales ‘\

o Textos impresos o proyectados (cuentos, articulos,
fragmentos literarios)

identificacion, clasificacion y ° il,ch.ds d(ci rcgllstf 20 wd‘dﬁrr(lio dc‘notds
analisis de palabras dentro de * | aDICEs CEICOI0TCH Q r es‘l, agotcs A
Wi o e Tablero de puntuacion (pizarra o cartulina)

textos, fortaleciendo sus 3 7 :

e A e Tarjetas con categorias de palabras (sustantivos, verbos,
habilidades de reconocimiento e

= i adjetivos, etc.)
ortografico y semantico. = ; .
: e (Cronometro o reloj

¢ Diplomas o insignias de "Detective Estrella"

Proceso de la actividad

€, @
[ Primero | B Cuarto |

1.El docente selecciona un texto acorde al nivel 1.Los equipos leen el texto detenidamente y
de los estudiantes y define las categorias de utilizan los resaltadores para marcar las
palabras a buscar (por ejemplo: sustantivos, palabras encontradas, registrandolas en sus
verbos, palabras con tilde, sinonimos de una fichas clasificadas por categoria.

palabra dada).

@ 5
[ Segundo T E Quinto T

1.Al finalizar el tiempo, cada equipo presenta

sus hallazgos al grupo. El docente valida las

respuestas y asigna puntos por cada palabra
correctamente identificada y clasificada.

1.Se organiza a los estudiantes en equipos de 3 a
4 integrantes y se les entrega el texto junto con
las fichas de registro.

3

E Tercero W

1.El docente explica las reglas: cada equipo debe
encontrar la mayor cantidad de palabras que
cumplan con las categorias indicadas en un
tiempo determinado (entre 10 y 15 minutos).

(6)
[ Sexto |

1.Se suman los puntos en el tablero de
puntuacion y se otorgan insignias o diplomas al
equipo ganador y reconocimientos a
participaciones destacadas.
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UNIVERSIDAD
NACIONAL DE
CHIMBORAZO

CAMBIA EL FINAL

En esta actividad los estudiantes leen un cuento o historia corta y, al llegar al desenlace, deben crear un final
alternativo utilizando su imaginacion y creatividad. Esta estrategia fomenta la comprension profunda del texto,
ya que para modificar el final coherentemente los alumnos deben comprender la trama, los personajes y el
conflicto. Calderdn et al. (2022) evidenciaron que la gamificacion aplicada a la comprension lectora genera
aprendizajes mas duraderos y transferibles, especialmente cuando los estudiantes asumen un rol activo como
co-creadores del texto, superando la lectura pasiva y descontextualizada.

Objetivo j‘} Materiales B

Fortalecer la‘ UOMIDIENSION l?cmm o Cuentos o historias cortas impresos (sin el final o con el
y la produccion escrita creativa de final incluido para comparar)
los estudiantes mediante la e Hojas de papel o cuaderno de escritura
reescritura del desenlace de una e Lapices y boligrafos

historia, promoviendo la e Rubrica de evaluacion (creatividad, coherencia,
coherencia textual, la imaginacion ortografia)

vy el pensamiento critico. o Tablero de estrellas o sistema de puntos

e (aja decorada para depositar los finales escritos ("Cofre

de Historias")

Proceso de la actividad

@ @
___ Primero | [ Cuarto |

El docente selecciona una historia corta Cada estudiante o equipo lee su final alternativo
adecuada al nivel educativo y la lee en voz alta ante la clase. Los companeros pueden hacer
hasta un punto cercano al desenlace, generando comentarios constructivos sobre la creatividad

expectativa en los estudiantes. y coherencia del nuevo desenlace.

(2)

2) O,
[ Segundo T E Quinto T

El docente evalia los finales segun la ribrica
establecida (creatividad, coherencia narrativa,
ortografia y gramatica) y asigna puntos o
estrellas.

Se entrega a cada estudiante o equipo una copia
del texto leido (sin el final) y se les explica que
deben crear su propio desenlace original.

(3 6
E Tercero W r Sexto W

Los estudiantes disponen de 15 a 20 minutos Los mejores finales se depositan en el "Cofre de
para escribir su final alternativo, cuidando la Historias" y se comparte el final original para
coherencia con la trama, los personajes y el comparar y reflexionar sobre las diferentes

conflicto presentado. posibilidades narrativas.



UNIVERSIDAD
NACIONAL DE
CHIMBORAZO

DIARIO DE 5 MINUTOS

El Diario de 5 Minutos es una actividad de escritura libre y rapida en la que los estudiantes escriben durante
exactamente cinco minutos sobre un tema propuesto o de libre eleccion. Esta practica diaria busca desarrollar
la fluidez escritora, reducir el miedo a la pagina en blanco y fomentar el habito de la escritura como forma de
expresion personal. Gémez y Avila (2021) documentaron que la gamificaciéon puede transformar gradualmente
la motivacion extrinseca en intrinseca, siendo la practica diaria estructurada con reconocimiento progresivo
uno de los mecanismos mas efectivos para generar un habito escritor autonomo y sostenido.

r_f Objetivo \‘1
D
» (Cuaderno exclusivo para el diario (personalizado por cada

esarrollar la fluidez y el habito
estudiante)

Materiales

de escritura en los estudiantes
mediante la practica diaria de

escritura libre cronometrada, ¢ L‘aplc,es o boligrafos . o
fiptalecione 2 expresion Exerit, . (A.r()nometr() o temporizador \‘1s1l?le para t({d()s
lnroanizacion de feasy ia o Listade tema§ o.pr()m.pts'd.e escrltur'a (()pcu)n:fll)
corRing 61 T pes Fioain . Tablfi de seguimiento individual (registro de dias de
textual. oL ritura) A
o Stickers o sellos motivacionales

o (artelera de "Escritores Constantes’ para reconocimiento
grupal

Proceso de la actividad

€, @
[ Primero | B Cuarto |

El docente establece un momento fijo del dia Al finalizar los 5 minutos, los estudiantes
para la actividad (inicio de clase recomendado) cierran sus cuadernos. De manera voluntaria,
y presenta el tema o prompt de escritura. algunos pueden compartir fragmentos de su
También puede dar libertad de tema. escrito con la clase.

@ O,
Segundo T E Quinto T
Se activa el cronometro de 5 minutos visible

El docente registra la participacion diaria en la
n : tabla de seguimiento y coloca stickers o sellos
para todos los estudiantes. Durante este tiempo, 8 s :
los alumnos deben escribir sin detenerse, sin

en los cuadernos como reconocimiento.
preocuparse por errores ortograficos o de

formato.

3

E Tercero W

La regla principal es no dejar de escribir: si el
estudiante no sabe qué decir, puede escribir "no
sé qué escribir” hasta que surjan nuevas ideas. El

objetivo es mantener el flujo de escritura
continuo.

(6)
[ Sexto |

Semanalmente se revisan los avances: se otorgan
puntos por constancia (escribir todos los dias),
por mejora en extension y calidad, y se actualiza
la cartelera de "Escritores Constantes'".
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UNIVERSIDAD
NACIONAL DE
CHIMBORAZO

LECTURAS CON PREGUNTAS

Esta actividad combina la lectura comprensiva con un sistema de preguntas gamificado tipo trivia o concurso.
Los estudiantes leen un texto y luego responden preguntas de diferentes niveles de complejidad (literal,
inferencial y critico) que otorgan distintos puntajes. Gutiérrez et al. (2024) concluyeron que el uso de misiones,
retroalimentacion continua, niveles progresivos y recompensas dentro de estrategias gamificadas puede
ayudar a superar barreras tradicionales y estimular el pensamiento critico de los estudiantes, siendo
especialmente efectivo cuando las preguntas estan graduadas por nivel de dificultad.

r_f Objetivo j‘}

Materiales ‘\

Mejorar la comprension lectora
en sus niveles literal, inferencial y
critico mediante un sistema
gamificado de preguntas y
respuestas que motive la lectura
atenta, el analisis textual y la
participacion activa de los
estudiantes.

o Textos seleccionados segun el nivel educativo (narrativos,
informativos, expositivos)

o Tarjetas de preguntas clasificadas por nivel de dificultad y
color (verde: literal, amarillo: inferencial, rojo: critico)

e Tablero de puntuacion grupal o individual

e (Campana o timbre para respuestas rapidas

e Premios simbolicos (puntos extra, insignias, privilegios)

e Proyector o pizarra para mostrar preguntas (opcional)

o THojas de respuesta para registro individual

Proceso de la actividad

)
[ Primero |

El docente selecciona un texto apropiado y lo

distribuye a los estudiantes, quienes lo leen de

manera individual o grupal segtin la dindmica
elegida

@)
Segundo T

Se organizan equipos de 3 a 5 estudiantes. El
docente explica el sistema de puntuacion:
preguntas verdes valen 1 punto, amarillas valen
2 puntos y rojas valen 3 puntos.

€
E Tercero W

El docente presenta las preguntas una a una.
Cada equipo tiene un tiempo determinado para
discutir y acordar su respuesta antes de
presentarla usando la campana o levantando la
mano.

@
B _ Guarto W

El equipo que responda primero y
correctamente obtiene los puntos
correspondientes. Si la respuesta es incorrecta,
otro equipo puede intentar responder.

O
E Quinto T

Se registran los puntajes en el tablero visible
para todos. El docente retroalimenta cada
respuesta explicando por qué es correcta o
incorrecta, reforzando la comprension del
texto.

(6)
[ Sexto |

Al finalizar todas las preguntas, se suman los
puntos v se reconoce al equipo ganador con
premios simbolicos. Se reflexiona grupalmente
sobre las estrategias de lectura utilizadas.
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UNIVERSIDAD
NACIONAL DE
CHIMBORAZO

PALABRAS MISTERIOSAS

Palabras Misteriosas es una actividad lidica en la que los estudiantes deben descifrar palabras ocultas a partir
de pistas contextuales, definiciones, sinénimos o fragmentos de oraciones incompletas. Esta estrategia estimula
el razonamiento verbal, la ampliacion del vocabulario y el uso del contexto para deducir significados. Castillo et
al. (2022) explican que una gamificacion bien disefiada involucra el disefio intencionado de experiencias que
activan el pensamiento estratégico, la resolucion de problemas y la colaboracion entre estudiantes, elementos

todos presentes en la dinamica de descifrar palabras a través de pistas graduadas.

mpliar el vocabulario y

SeTaniica. o Medallas o certificados de "Maestro de Palabras"

Proceso de la actividad

@ @
___ Primero | [ Cuarto |

Una vez descubierla la palabra, el docente la escribe
en la pizarra y se construye colectivamente su
significado completo, se identifican sindnimos y
anlonimos, y se crean oraciones de ejemplo.

El docente prepara larjetas con palabras clave del
vocabulario que desea reforzar, cada una con tres pistas
ordenadas de la mas dificil a la mas facil (por ejemplo:
pista 1 - sindnimo poco comun, pista 2 - definicion
parcial, pista 3 - oracion con espacio en blanco).

@) (3)

Segﬁndo W Qﬁ_i'nto

Se repite el proceso con varias palabras durante la
sesion (entre 5y 8 palabras segtn el tiempo
disponible). Se registran los puntos acumulados en el
tablero.

Se organizan equipos o se trabaja de manera
individual. El docenle saca una tarjela de la caja
misteriosa y lee la primera pista. Los estudiantes que
crean saber la respuesta la escriben en su ficha.

O . B
F Tercero W F Sexto W

Si nadie acierta con la primera pista, se lee la Al finalizar, se reconoce al equipo o estudiante con
segunda. Los puntos disminuyen con cada pista mayor puntaje como "Maestro de Palabras"y se les
adicional: 3 puntos si acierta con la pista 1, 2 puntos invila a registrar las nuevas palabras aprendidas en su

con la pista 2 y 1 punto con la pista 3. cuaderno de vocabulario personal.

Objetivo i
r—q jj Materiales j

fortalecer la capacidad de » Tarjetas con palabras misteriosas y sus respectivas pistas
inferencia contextual de los (3 pistas por palabra, de menor a mayor claridad)
estudiantes mediante el e Pizarra o papeldgrafo para escribir las pistas
desciframiento de palabras a ¢ Cuaderno o fichas de respuesta para los estudiantes
partir de pistas lingiifsticas, e Tablero de puntuacion visible
promoviendo el razonamiento e Sobres decorados o caja misteriosa para las tarjetas
verbal y la comprensién e Diccionarios (fisicos o digitales) para verificacion
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ORDENA LA HISTORIA

En esta actividad los estudiantes reciben los fragmentos desordenados de una historia o texto narrativo y deben
organizarlos en la secuencia logica y cronoldgica correcta. Este ejercicio desarrolla la comprension de la
estructura narrativa (inicio, desarrollo, desenlace), el reconocimiento de conectores temporales y causales, v la
capacidad de analisis secuencial. Posligua et al. (2022) encontraron que la gamificacion colaborativa genera
mejores resultados en el desarrollo de habilidades lectoescritoras, dado que el trabajo conjunto permite que los
estudiantes con mayores fortalezas apoyen a sus comparieros generando una dindamica de aprendizaje entre
pares altamente efectiva.

r_[j Objetivo jj

Desarrollar la comprension de la
estructura textual y la secuencia
narrativa en los estudiantes
mediante la organizacion logica

Materiales j

« Fragmentos de historias impresos en tarjetas individuales

¢ Sobres con los fragmentos desordenados

o Superficie de trabajo amplia (mesa o piso) para organizar
las tarjetas

de fragmentos desordenados, o Cronémetro para medir el tiempo de cada equipo
fortaleciendo el reconocimiento e Texto original completo para verificacion
de conectores y la coherencia e Tablero de tiempos y puntuacion
lextual. e Pegamento y cartulina para pegar la historia ordenada

Proceso de la actividad

® @
| Primero | _ Cuarto |

Cuando un equipo considera que ha terminado,
levanta la mano y el docente detiene su cronémetro.
El equipo lee su historia ordenada en voz alta para
verificar la coherencia y secuencia.

@

Quinto

El docente evalta el orden de cada equipo: se otorgan
puntos por el ordenamiento correcto y

bonificaciones por el tiempo empleado. Los errores
de secuencia restan puntos.

El docente selecciona una historia apropiada y la divide
en fragmentos de 6 a 10 partes, asegurandose de que
cada fragmento contenga suficiente informacion
contextual para facilitar el ordenamiento. Imprime y
recorla las larjelas.

(2)

L Segu,ndo W

Se forman equipos de 3 a 4 estudiantes. Cada equipo
recibe un sobre con los fragmentos desordenados de la

misma historia. Se explican las reglas: deben ordenar la
historia correctamente en el menor tiempo posible.

3
F Tercero W

A la senal del docente, todos los equipos abren sus
sobres simultidneamente y comienzan a leer los
fragmentos, discutir el orden y organizar las tarjetas
sobre la superficie de trabajo.

(6)
B Sexto |

Se lee la historia en su orden original, se reflexiona
sobre las pistas textuales que ayudaron al
ordenamiento (conectores temporales, referencias,
causa-efecto) y se reconoce al equipo ganador.
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Esta actividad utiliza imagenes como estimulo visual para la produccion escrita. Los estudiantes observan una o
varias imagenes (fotografias, ilustraciones, pinturas) y a partir de ellas deben crear un texto narrativo,
descriptivo o poético. Duarte y Suarez (2025) documentan que las estrategias gamificadas son especialmente
efectivas porque convierten la escritura en una actividad con propdésito comunicativo real, activando procesos
de produccion mas profundos cuando el estudiante cuenta con un detonante visual que facilita la generacion de
ideas y reduce el bloqueo ante la pagina en blanco.

r_f Objetivo jj

Estimular la produccion escrita
creativa de los estudiantes
utilizando imagenes como

recurso detonante, fortaleciendo
la capacidad descriptiva, narrativa
y la expresion de ideas con
coherencia, originalidad y riqueza
léxica.

Materiales j

o Imagenes variadas impresas o proyectadas (fotografias,
ilustraciones, obras de arte, escenas cotidianas)

Hojas de escritura o cuadernos

Lapices, boligrafos y colores

Rubrica de evaluacion

Tarjetas de desafio extra (escribir en primera persona,
incluir dialogo, usar minimo 5 adjetivos, etc.)

Urna de votacion para el "Premio del Publico”

e Mural o tendedero para exhibir los trabajos

Proceso de la actividad

® @
___ Primero | _ Cuarto |

Al finalizar, los estudiantes leen sus textos ante la

clase o los intercambian con un companero para

lectura cruzada. Se fomenta la retroalimentacion
positiva y constructiva entre pares.

El docente selecciona imagenes evocadoras y las
presenta a los estudiantes (proyectadas o impresas). Se
da un momento de observacion silenciosa de 2 a 3
minutos para que los alumnos analicen los detalles.

(2) (3

[ Segu/ndo j Qﬁi’lto

Se explica la consigna: los estudiantes deben escribir un Se realiza una votacion grupal para elegir los textos
texto (cuento, descripeion, poema o cronica imaginaria) mds creativos, més emocionantes y mejor escritos
inspirado en la imagen. Opcionalmente, pueden tomar ("Premio del Ptblico"). El docente también evalta
una tarjeta de desafio extra para obtener puntos segiin la ribrica establecida.
adicionales.

©X B
F Tercero T r Sexto W

Los estudiantes disponen de 20 a 25 minutos para
escribir su texto. El docente circula por el aula
brindando orientacion y motivacion, sin interrumpir
el proceso creativo.

Los textos destacados se exhiben en el mural o
tendedero del aula. Se asignan puntos por
participacion, cumplimiento de desafios extras y
reconocimientos obtenidos.
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PREGUNTA AL PERSONAJE

En esta actividad, después de leer un texto narrativo, los estudiantes formulan preguntas dirigidas a los
personajes de la historia como si pudieran entrevistarlos. Luego asumen el rol del personaje y responden las
preguntas basandose en la informacion del texto y su propia interpretacion. Roa et al. (2021) observaron que las
estrategias gamificadas que involucran roles activos generan un aumento significativo del compromiso
académico y la autoeficacia de los estudiantes, pues al asumir el papel de un personaje el aprendiz debe
moyvilizar simultdneamente la comprension lectora, la inferencia y la expresion oral y escrita.

Objetivo jj Materiales B

Profundizar la comprension
lectora y el andlisis de personajes
mediante la formulacion de
preguntas v la dramatizacion de

o Texto narrativo leido previamente por los estudiantes
(cuento, novela corta, leyenda)

e TFichas de personaje (con nombre, caracteristicas y datos
relevantes del texto)

respuestas en rol, desarrollando « Hojas para escribir preguntas y respuestas
el pensamiento inferencial, la o Micréfono de juguete o improvisado para las entrevistas
empatia lectora y la expresion « Silla especial designada como "silla del personaje”
oral y escrita. e Tablero de puntuacion para calidad de preguntas y
respuestas

e Accesorios simples para caracterizacion

Proceso de la actividad

©
r __ Primero |

El docente selecciona un texto narrativo previamente
leido por los estudiantes y guia una breve revision
grupal de los personajes principales, sus caracteristicas,
motivaciones v acciones dentro de la historia.

(2)

B Segu/ndo T

Se asignan roles: algunos estudiantes seran "periodistas’
y otros asumiran el papel de los personajes del texto.
Los periodistas deben preparar entre 3y 5 preguntas

escritas para su personaje asignado.

©X
F Tercero W

Las preguntas deben ser variadas: algunas literales
(basadas directamente en el texto), otras inferenciales
(sobre motivaciones o sentimientos no explicitos) y
algunas creativas (situaciones hipotéticas).

(4)
[ Cuarto

Se inicia la ronda de entrevistas: el estudiante-

personaje se sienta en la "silla del personaje’, se
caracteriza brevemente y los periodistas realizan sus
preguntas. El personaje debe responder
manteniéndose fiel al texto y al caracter del
personaje.

©))

S——

Quinto
El docente y los demas companeros evaltian tanto la
calidad de las preguntas como la coherencia de las

respuestas. Se asignan puntos por preguntas
profundas y respuestas bien fundamentadas.

(6)
B Sexto |

Al finalizar las entrevistas, se reflexiona grupalmente
sobre lo aprendido de los personajes y se registran las
mejores preguntas y respuestas en un mural de
"Entrevistas Literarias’.
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CARRERA DE HISTORIAS

La Carrera de Historias es una actividad colaborativa y competitiva donde los equipos deben escribir una
historia completa por relevos. Cada miembro del equipo escribe una parte de la historia en un tiempo limitado
y pasa el texto al siguiente compaiiero, quien debe continuar la narracion de forma coherente. Egas et al. (2023)
enfatizan que las estrategias gamificadas que combinan competencia y colaboracion simultdneamente generan
mayor motivacion y rendimiento en los estudiantes, pues el componente temporal anade presion creativa que
activa la produccion escrita fluida y la responsabilidad con el equipo.

r_[f Objetivo jj Materiales j

Fortalecer la produccion escrita

o Hojas de papel o cuadernos (uno por equipo)

colaborativa y la coherencia e Lapices o holigrafos para cada participante
narrativa mediante la creacion de e Crondémetro visible para todos los equipos
historias por relevos en equipos, e Tarjetas con elementos obligatorios para la historia
desarrollando la capacidad de e (Campana o senal sonora para indicar cambios de turno
escritura bajo presion temporal, o Rubrica de evaluacion
la creatividad y el trabajo e Tablero de clasificacion final

cooperativo. e Premios para categorias: historia mas creativa, mas
divertida, mejor escrita

Proceso de la actividad

® @
| Primero | [ Cuarto |

Los siguientes estudiantes leen rapidamente lo que
se ha escrito y contintian la historia, asegurando la
coherencia narrativa. El pentltimo desarrolla el
climax y el altimo debe cerrar la historia con un
desenlace.

Se forman equipos de 4 a 5 estudiantes y se sientan en
fila o circulo. Cada equipo recibe una hoja y una tarjeta
con elementos obligatorios que deben aparecer en su
historia (por ejemplo: un anciano, una montana, una
llave dorada y una tormenta).

©

2 (3)
Segundo T Quinto j

El docente explica las reglas: cada estudiante tendr 3 Una vez que todos los equipos terminan, cada equipo
minutos para escribir su parte de la historia. Al sonar la lee su historia completa en voz alta ante la clase. Los
campana, debe pasar la hoja al siguiente companero. comparieros y el docente evaltian segin la ribrica.

quien debe continuar la narracion desde donde quedo.

(3)

Tercero T Sexto T

El primer estudiante de cada equipo comienza Se asignan puntos y premios por categorias. Se
escribiendo el inicio de la historia, introduciendo el reflexiona sobre las estrategias utilizadas para
escenario y los personajes. Al sonar la campana, pasa mantener la coherencia y se destacan los elementos
la hoja al segundo companero. mas crealivos de cada historia.
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Anexo 4. Evidencias fotograficas
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