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Introduccion

La gamificacion se presenta como una estrategia innovadora
para fortalecer los procesos de lectoescritura en estudiantes
de la Unidad Educativa "Fe y Alegria". Esta metodologia, al
integrar elementos de juego en el aprendizaje, busca motivar
y enganchar a los estudiantes, favoreciendo su participacion
activa (Ulloa et al., 2023). Las estrategias de gamificacion
disenadas para este contexto buscan adaptar los contenidos y
actividades a las necesidades especificas de los estudiantes,
promoviendo el desarrollo de habilidades lectoras y
escritoras de manera dinamica, divertida y acorde al nivel
educativo, impulsando asi el aprendizaje significativo.

o1 Objetivo especifico

Disenar actividades lidicas que integren los elementos de la
gamificacion para mejorar las habilidades lectoras y escritoras
de los estudiantes.

02 Objetivo especifico

Adaptar las estrategias de gamificacion a las necesidades y
caracteristicas del grupo, promoviendo la participacion activa
y el aprendizaje colaborativo.

3 e /
Justificacion
Problema 1 Problema 2 , b , 1.
. ) . . La implementacion de estrategias de gamificacion en
Los estudiantes de la Unidad La ensenanza convencional, ) del . fund 1
Educativa "Fe y Alegria" enfrentan  enfocada en métodos 6_3 proceso de lectoescritura es fundamental para
dificultades en el desarrollo dela  tradicionales, no siempre logra fomentar el interés y la motivacion de los estudiantes
l?ctoescritura.dﬁstgs barreras flapitar la at(lqncién ni {notivaci(’)q en la Unidad Educativa "Fe y Alegria'. Al incorporar
B L o i e (Glomnez Al elementos ludicos, se facilita un aprendizaje mas
académico y su motivacion por 2021). N N ” <
aprender (Pisco y Bailon, 2023). dindmico y atractivo, permitiendo que los alumnos
desarrollen habilidades lectoras y escritoras de
Problema 3 manera mas efectiva (Duarte y Suarez, 2025). Este
L .. enfoque innovador se adapta a sus necesidades y
A pesar de los esfuerzos pedagogicos tradicionales, muchos . - —
estudiantes presentan bajos niveles de comprensién lectora y contextos, mejorando su desempeno académico y
expresion escrita. Este desaffo se intensifica en contextos promoviendo una participacion activa.

socioeconomicos donde los recursos y apoyos educativos son
limitados.

Objetivo Genral

Desarrollar estrategias de gamificacion orientadas al
fortalecimiento de los procesos de lectoescritura en
estudiantes de la Unidad Educativa “Fe y Alegria”,
adaptadas a su contexto y nivel educativo.
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Metodologia

Fase de Diagnostico: Se realizo un diagnostico inicial
para identificar el nivel de competencia lectoescritora
de los estudiantes, sus necesidades y motivaciones.
Esto permitid personalizar las estrategias de
gamificacion segun las caracteristicas del grupo.

©

Fase de Diseno de Estrategias: En esta fase, Fase de Capacitacion Docente: Se capacito a
se disenaron las actividades ludicas basadas los docentes sobre el uso de las estrategias
en la gamificacion utilizando herramientas gamificadas, asegurando su comprension y
como Canva para crear recursos visuales dominio de las herramientas y recursos
interactivos, que facilitaran el aprendizaje y disenados, para garantizar una correcta
aumentaran la motivacion de los estudiantes. implementacion en las aulas.

L4

Fase de Implementacion: Las actividades disenadas fueron
implementadas en el aula, donde los estudiantes participaron
activamente en juegos educativos, retos y ejercicios de lecturay
escritura, adaptados a sus necesidades y niveles de
competencia.

5/

Fase de Seguimiento: Durante Ila
implementacion, se realizo un
seguimiento continuo del progreso de los
estudiantes a través de observaciones,
entrevistas y retroalimentacion directa,
ajustando las actividades en tiempo real
segun fuera necesario.

e
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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 Tj Materiales W

Estimular la creatividad y
mejorar las habilidades C Primera ﬁ\ Historia base (puede ser digital o
narrativas de los estudiantes a impresa).
través de la interaccion con
textos. [— Segunda j Herramientas para redactar la
version final de la historia.

Proceso de la actividad

(D
[ Primero ‘\

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

@
[; Segundo W

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

3
[ Tercero W

Evaluar las habilidades de escritura y
comprension lectora de los
estudiantes mediante sus versiones
finales.
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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.

F‘E Objetivo Tj

Fomentar el habito lector v
mejorar la comprension de
diversos géneros literarios.

Materiales T

C Primera ﬁ\
C Segunda 1
[ 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)

[ﬁ Primero W

Entregar los tableros de bingo con
categorias de lectura.

@
[; Segundo W

Establecer qué textos deben leerse
para completar las casillas.

3
[ Tercero W

Evaluar la comprension de los textos
mediante preguntas de reflexion y
discusion.




o ELIGE TU TABLERO |
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0 CREA TU TEXTO

El.lﬂ,l unia l'rl.lg-aﬂ de tu tablero y escribe
un pl:mh:?l-u- texto o historia sobre ella,

Por cada bingo completads,
gana una exbrella,

d [Colecciona 5 estrellas y
obtén tu dioloma de
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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 ladica
en una experiencia de aprendizaje genuinamente significativa.

F‘E Objetivo Tj

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

Materiales T

[j Primera ﬁ\
[— Segunda 1

Juegos de palabras (Scrabble, Boggle,
o apps educativas similares).

Tarjetas con palabras o letras para
formar.

Proceso de la actividad

©
[ Primero ‘\

Dividir a los estudiantes en grupos
pequenos.

@
[; Segundo W

Proporcionar el juego de palabras y
explicar las reglas.

3
[ Tercero W

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




ey JUEGOS O
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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 Tj Materiales W

Mejorar las habilidades de . ! .,
jorar = . l Primera \ Instrucciones claras de la mision.
redaccion, creatividad y

coherencia en los textos.

[' Segunda j Espacios para escribir (pueden ser
digitales o en papel).

l Tercera \ Herramientas para la revision de

textos.

Proceso de la actividad

©
___ Primero__ |

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

©
[; Segundo W

Evaluar la creatividad, la estructuray
la coherencia del texto.

3
[ Tercero W

Premiar los textos mejor elaborados y
brindar retroalimentacion.




+_m_u2_m‘w A eo1un sa enioysiy m_".mu..‘ o~
j40349s52 Jadns un saug! — \
O
U @
".I.#ll.-.
ciis ie PRl

“Jeuy |2 263
R L cYNIWYAL E__._Eu.u

epnAe uod BIIOISIY NY 3QI435] ¢ g *
@ VI4OLSIH N1 3914253 R AN
||||||||||||||||||||||||||||||||||| ¢vsvd m:aﬂ_
<, O

u . .-._—..”

[ ‘eumjuane my ap Jebng ja abig

|

! ¢VYSVYd 3aNOQ? b

m /\.'

I _ '

__ q— ...Eﬂ:nmﬂﬂh_

.ﬂ. _ @ eias umng?
AWW 3043H NL mu_E

"SE|j2J)se

SN} B3I0[0D)

iIVAV131dWOD
NOISIW!

ol

‘einjuaae n} ua esed anb o) elngig

T

-el103s1y eidoud ny easo K ojau eped Eu_ﬂ_Euu *10}14253 Jadns un saJ3 Pl \H_..

BLIOYSIY 1w 410111953 Em_m_s__



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 basica, transformando la experiencia de aprendizaje en un proceso mas
motivado y reflexivo, especialmente cuando se trabaja el vocabulario como componente central.

—{__Objetivo Tj Materiales W

Ampliar el vocabulario de los Pri .
rimera
estudiantes y mejorar su C | Listade palabras nuevas.

capacidad para usar palabras

en diferentes contextos. [ Segunda ] Espacios para escribir oraciones o
textos.

Proceso de la actividad

©
___ Primero__ |

Proporcionar una lista de palabras
nuevas para los estudiantes.

@
[; Segundo W

Los estudiantes deben escribir
oraciones o textos usando esas
palabras.

3
[ Tercero W

Evaluar el uso adecuado del
vocabulario en los textos escritos.
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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.

F‘E Objetivo Tj

Desarrollar las habilidades de
escritura mediante la
publicacion digital y la
retroalimentacion instantanea.

Materiales T

C Primera ﬁ\
C Segunda j

Plataforma digital para escritura
(Google Docs, plataformas educativas).

Herramientas para
retroalimentacion.

Proceso de la actividad

©
[ Primero ‘\

Los estudiantes escriben textos en
plataformas digitales.

@
[; Segundo W

Publican sus historias y reciben
retroalimentacion de companeros y
docentes.

3
[ Tercero W

Revisan y mejoran sus textos segun la
retroalimentacion recibida.
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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 analisis Iéxico y textual.

Objetivo T—T

Desarrollar la comprension
lectora y ampliar el vocabulario
de los estudiantes mediante la
identificacion, clasificacion y
analisis de palabras dentro de
textos, fortaleciendo sus
habilidades de reconocimiento
ortografico y semantico.

Materiales W

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

e Fichas de registro o cuaderno de notas

e Lapices de colores o resaltadores

e Tablero de puntuacion (pizarra o cartulina)

e Tarjetas con categorias de palabras (sustantivos, verbos,
adjetivos, etc.)

e Cronometro o reloj

e Diplomas o insignias de "Detective Estrella"

Proceso de la actividad

€, 0,
r Primero W r Cuarto W

1.El docente selecciona un texto acorde al nivel
de los estudiantes y define las categorias de
palabras a buscar (por ejemplo: sustantivos,
verbos, palabras con tilde, sinonimos de una
palabra dada).

@
B Segundo T

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
r Tercero T

1.E]l 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).

1.Los equipos leen el texto detenidamente y
utilizan los resaltadores para marcar las
palabras encontradas, registrandolas en sus
fichas clasificadas por categoria.

3
r 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.

(®
T Sexto W

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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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,
yva que para modificar el final coherentemente los alumnos deben comprender la trama, los personajes y el
conflicto. Calderon 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.

Materiales W

TE Objetivo T—T

Fortalecer la comprension lectora  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 « 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)

y el pensamiento critico. e Tablero de estrellas o sistema de puntos

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

de Historias")

Proceso de la actividad

(1)

r Primero W

El docente selecciona una historia corta
adecuada al nivel educativo y la lee en voz alta

hasta un punto cercano al desenlace, generando

expectativa en los estudiantes.

@
B Segundo T

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
r Tercero T

Los estudiantes disponen de 15 a 20 minutos
para escribir su final alternativo, cuidando la
coherencia con la trama, los personajes y el
conflicto presentado.

@
r Cuarto T

Cada estudiante o equipo lee su final alternativo
ante la clase. Los companeros pueden hacer
comentarios constructivos sobre la creatividad
y coherencia del nuevo desenlace.

3
r Quinto T

El docente evalta los finales segtn la rabrica
establecida (creatividad, coherencia narrativa,
ortografia y gramatica) y asigna puntos o
estrellas.

(®
T Sexto W

Los mejores finales se depositan en el "Cofre de
Historias"y se comparte el final original para
comparar y reflexionar sobre las diferentes
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 gamificacion 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.

Objetivo T—T

Desarrollar la fluidez y el habito
de escritura en los estudiantes
mediante la practica diaria de
escritura libre cronometrada,

fortaleciendo la expresion escrita,
la organizacion de ideas y la
confianza en la produccion
textual.

Materiales

-

Cuaderno exclusivo para el diario (personalizado por cada

estudiante)

Lapices o boligrafos

Cronometro o temporizador visible para todos
Lista de temas o prompts de escritura (opcional)
Tabla de seguimiento individual (registro de dias de
escritura)

o Stickers o sellos motivacionales

e (artelera de "Escritores Constantes" para reconocimiento

grupal

Proceso de la actividad

(1)

r Primero W

El docente establece un momento fijo del dia
para la actividad (inicio de clase recomendado)
y presenta el tema o prompt de escritura.
También puede dar libertad de tema.

@
B Segundo W

Se activa el cronémetro de 5 minutos visible
para todos los estudiantes. Durante este tiempo,
los alumnos deben escribir sin detenerse, sin
preocuparse por errores ortograficos o de
formato.

3
r Tercero T

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.

@
r Cuarto T

Al finalizar los 5 minutos, los estudiantes
cierran sus cuadernos. De manera voluntaria,
algunos pueden compartir fragmentos de su
escrito con la clase.

5
r Quinto W

El docente registra la participacion diaria en la
tabla de seguimiento y coloca stickers o sellos
en los cuadernos como reconocimiento.

(®
T Sexto W

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'".




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.

Materiales W

e 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)

* Hojas de respuesta para registro individual

Objetivo | —
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.

Proceso de la actividad

€, 0,
r Primero W r Cuarto W

El docente selecciona un texto apropiado y lo El equipo que responda primero y

distribuye a los estudiantes, quienes lo leen de correctamente obtiene los puntos

manera individual o grupal segin la dinimica correspondientes. Si la respuesta es incorrecta,
elegida otro equipo puede intentar responder.

@ 5
B Segundo W B Quinto W

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

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.

3
r Tercero T

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.

texto.

(®
T Sexto W

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




UNIVERSIDAD
NACIONAL DE
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PALABRAS MISTERIOSAS

Palabras Misteriosas es una actividad ludica en la que los estudiantes deben descifrar palabras ocultas a partir
de pistas contextuales, definiciones, sinonimos 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 disenada involucra el diseno 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.

hE Objetivo  }— Materiales —\
A

mpliar el vocabulario y

fortalecer la capacidad de e 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 papelografo para escribir las pistas
desciframiento de palabras a e (Cuaderno o fichas de respuesta para los estudiantes
partir de pistas lingiiisticas, e Tablero de puntuacion visible
promoviendo el razonamiento e Sobres decorados o caja misteriosa para las tarjetas

e Diccionarios (fisicos o digitales) para verificacion

verbal y la comprension S
o Medallas o certificados de "Maestro de Palabras"

semantica.

Proceso de la actividad

€, 0,
r Primero W r Cuarto W

Una vez descubierta la palabra, el docente la escribe
en la pizarra y se construye colectivamente su
significado completo, se identifican sinéonimos y
antonimos, y se crean oraciones de ejemplo.

El docente prepara tarjetas 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).

(@ O,

B Seéﬁndo W B Qﬁi/nto T

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

Se organizan equipos o se trabaja de manera
individual. EI docente saca una tarjeta de la caja
misteriosa y lee la primera pista. Los estudiantes que

. . tablero.
crean saber la respuesta la escriben en su ficha.
Sinadie 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 invita a registrar las nuevas palabras aprendidas en su

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



UNIVERSIDAD
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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, y 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 companeros generando una dinamica de aprendizaje entre

pares altamente efectiva.

Objetivo Tﬁ

Desarrollar la comprension de la
estructura textual y la secuencia
narrativa en los estudiantes
mediante la organizacion logica
de fragmentos desordenados,
fortaleciendo el reconocimiento

Materiales

-

Fragmentos de historias impresos en tarjetas individuales

Sobres con los fragmentos desordenados

Superficie de trabajo amplia (mesa o piso) para organizar

las tarjetas
Cronometro para medir el tiempo de cada equipo
Texto original completo para verificacion

de conectores y la coherencia e Tablero de tiempos y puntuacion
textual. e Pegamento y cartulina para pegar la historia ordenada

Proceso de la actividad

(1)

f Primero ﬁ\

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
recorta las tarjetas.

@
i Segundo 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
Tercero *W

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

@
f Cuarto *W

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.

©),

B Quinto |

El docente evalua el orden de cada equipo: se otorgan
puntos por el ordenamiento correctoy
bonificaciones por el tiempo empleado. Los errores
de secuencia restan puntos.

(6)

Sexto W

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.




UNIVERSIDAD
NACIONAL DE
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ESCRITURA.GREATIVA CON
IMAGENES

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 propoésito 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.

Objetivo Tﬁ

Materiales W

Estimular la produccion escrita
creativa de los estudiantes
utilizando imagenes como

recurso detonante, fortaleciendo

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

e Hojas de escritura o cuadernos

e Lapices, boligrafos y colores

la capacidad descriptiva, narrativa e Rubrica de evaluacion
yla expresion df{ ideas con e Tarjetas de desafio extra (escribir en primera persona,
coherencia, originalidad y riqueza incluir dialogo, usar minimo 5 adjetivos, etc.)
Iexica. e Urna de votacion para el "Premio del Pablico"

e Mural o tendedero para exhibir los trabajos

Proceso de la actividad

(1)

r Primero W

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

@
B Segundo W

Se explica la consigna: los estudiantes deben escribir un
texto (cuento, descripcion, poema o cronica imaginaria)
inspirado en la imagen. Opcionalmente, pueden tomar
una tarjeta de desafio extra para obtener puntos
adicionales.

3
Tercero T

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.

@
r Cuarto T

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.

3
r Quinto W

Se realiza una votacion grupal para elegir los textos
mas creativos, mas emocionantes y mejor escritos
("Premio del Pablico"). El docente también evaltia
segun la rabrica establecida.

Sexto T

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




UNIVERSIDAD
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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
movilizar simultaneamente la comprension lectora, la inferencia y la expresion oral y escrita.

Objetivo Tﬁ

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

Materiales W

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

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

respuestas en rol, desarrollando e Hojas para escribir preguntas y respuestas
el pensamiento inferencial, la  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

€, 0,
r Primero W r Cuarto W

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.

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

@ 5
r Segundo W r Quinto W

El docente y los demas companeros evaliian tanto la

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.

(3

Tercero T

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).

calidad de las preguntas como la coherencia de las
respuestas. Se asignan puntos por preguntas
profundas y respuestas bien fundamentadas.

Sexto T

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'.




UNIVERSIDAD
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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 companero, quien debe continuar la narracion de forma coherente. Egas et al. (2023)
enfatizan que las estrategias gamificadas que combinan competencia y colaboracion simultaneamente 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.

Objetivo Tﬁ

Materiales W

Fortalecer la produccion escrita
colaborativa y la coherencia
narrativa mediante la creacion de
historias por relevos en equipos,
desarrollando la capacidad de
escritura bajo presion temporal,

la creatividad y el trabajo °

e Hojas de papel o cuadernos (uno por equipo)

e Lapices o boligrafos para cada participante

e Cronometro visible para todos los equipos

e Tarjetas con elementos obligatorios para la historia

e (Campana o senal sonora para indicar cambios de turno
e Rubrica de evaluacion

Tablero de clasificacion final

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

Proceso de la actividad

(1)

r Primero W

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).

@
B Segundo W

El docente explica las reglas: cada estudiante tendra 3
minutos para escribir su parte de la historia. Al sonar la
campana, debe pasar la hoja al siguiente companero,
quien debe continuar la narracion desde donde quedo.

3
Tercero j

El primer estudiante de cada equipo comienza
escribiendo el inicio de la historia, introduciendo el
escenario y los personajes. Al sonar la campana, pasa
la hoja al segundo companero.

@
r Cuarto T

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

(5
r Quinto T

Una vez que todos los equipos terminan, cada equipo
lee su historia completa en voz alta ante la clase. Los
compaiieros y el docente evaltian segun la rabrica.

O
r Sexto T

Se asignan puntos y premios por categorias. Se
reflexiona sobre las estrategias utilizadas para
mantener la coherencia y se destacan los elementos
mas creativos de cada historia.




CONCLUSIONLS

La adaptacion de las mecanicas ludicas a las necesidades del grupo es crucial para reducir
la frustracion y elevar el compromiso intrinseco de los estudiantes. Al personalizar las
estrategias segun el diagnostico inicial, se logra que los desafios pedagogicos sean
percibidos como metas alcanzables, potenciando la eficacia del aprendizaje

El fomento de la participacion
activa y el trabajo colaborativo
mediante juegos como el Bingo
de Lectura o las Misiones de
Escritura fortalece el tejido social
del aula. Estas dinamicas
incentivan el intercambio de
ideas y la construccidn colectiva
del conocimiento, elementos
esenciales para el éxito educativo

(

La integracion de herramientas
digitales y  retroalimentacion
instantanea en las estrategias de
escritura mejora significativamente
la coherencia y creatividad de los
textos producidos. El seguimiento
continuo y el uso de recursos
interactivos permiten ajustar la
instruccion en  tiempo  real,
garantizando el desarrollo integral
de las competencias
comunicativas

N

RESUMEN

Esta  estrategia pedagdgica se
fundamenta en la gamificacion como
eje innovador para transformar la
ensefanza de la lectoescritura en la
Unidad Educativa "Fe y Alegria". Su
objetivo principal es superar las
barreras de aprendizaje tradicionales
mediante la integracién de mecanicas
de juego que motiven y enganchen a
los estudiantes en su proceso
formativo. La metodologia contempla

fases de diagndstico, disefio
personalizado con herramientas
visuales, capacitacion docente,

implementacion de retos ludicos vy
seguimiento continuo. A través de
actividades practicas como historias
interactivas, bingos de lectura,
misiones de escritura y desafios
digitales, se busca desarrollar
habilidades narrativas, ortograficas y
de comprension lectora de manera
dindmica. Este enfoque no solo
promueve la participacién activa y el
aprendizaje colaborativo, sino que
también adapta los contenidos al

contexto socioecondmico y nivel
educativo  especifico del grupo,
asegurando un aprendizaje

significativo y efectivo.

NS

N

NS

N N
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