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RESUMEN

La presente investigacion titulada “Propuesta de métodos activos para la comprension
lectora”, tiene como objetivo proponer a la gamificacion como método activo que
desarrolle la comprension lectora en los estudiantes de sexto grado de la Unidad
Educativa Fiscomisional “Fe y alegria”, que surge como respuesta a una problematica
actual que presentan los estudiantes al no desarrollar de manera correcta la comprension
lectora. La metodologia empleada tuvo un enfoque mixto, disefio no experimental y
método de investigacion accion. El tipo de investigacion, por el propoésito basica; por el
lugar de campo, bibliogréafica y documental; el nivel descriptivo y de tipo transversal. Las
técnicas utilizadas son la encuesta y la entrevista, y los instrumentos el cuestionario con
10 preguntas cerradas y la guia de entrevista con 10 preguntas abiertas, que ayudd a
conocer las percepciones de los alumnos al utilizar actividades gamificadas para el
desarrollo de la comprension lectora. El estudio se realizd con una poblacion de 180
estudiantes de basica media, las cuales como muestra no probabilistica se seleccion6 a los
31 estudiantes de sexto grado paralelo “A”.

Los resultados demuestran que el método activo como es la gamificacion desarrolla la
comprensidon lectora obteniendo un porcentaje del 93% al aplicar la encuesta y un alto
grado de satisfaccion por parte de los participantes respecto a la entrevista. A partir de
ello, se realizd una guia metodol6gica con actividades para el nivel literal (juegos tipo
quiz), nivel inferencial (preguntas de opcion maltiple y emparejamiento) y nivel critico

valorativo (redaccién titulada pequefios autores).

Palabras claves: Métodos activos, comprension lectora, gamificacion, procesos



Abstract

This research, entitled “Proposal of Active Methods for Reading Comprehension,” aims to
propose gamification as an active method to develop reading comprehension in sixth-grade
students at the “Fe y Alegria” Catholic School. This approach arises in response to a current
problem: students are not developing reading comprehension skills effectively. The
methodology employed a mixed-methods approach, a non-experimental design, and an action
research method. The research is basic in its purpose; field research, bibliographic, and
documental in its location; and descriptive and cross-sectional in nature. The techniques used
were surveys and interviews, and the instruments were a questionnaire with 10 closed-ended
questions and an interview guide with 10 open-ended questions. These instruments helped to
understand students’ perceptions of using gamified activities to develop reading
comprehension. The study was carried out with a population of 180 middle school students,

and the 31 sixth-grade students from section “A” were selected as a non-probabilistic sample.

The results demonstrate that active methods, such as gamification, develop reading
comprehension, achieving a 93% success rate in the survey and a high degree of participant
satisfaction with the interview. Based on these findings, a methodological guide was developed
with activities for the literal level (quiz-type games), the inferential level (multiple-choice and

matching questions), and the critical-evaluative level (a writing exercise titled "Little

Authors").

Keywords: active methods, reading comprehension, gamification, processes.
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CAPITULO |
INTRODUCCION

La comprension lectora es una habilidad fundamental para el desarrollo cognitivo, ya que
permite a los estudiantes no solo leer, sino también interpretar, analizar y construir nuevos
significados a partir de los textos. Por ello, es esencial que los estudiantes trabajen la
comprension lectora en sus tres niveles: literal, inferencial y critico valorativo. Los métodos
activos son una herramienta para crear una nueva forma de ensefiar que tiene como finalidad
el aprendizaje del alumno. Los métodos activos estimulan la actividad del alumno donde no
se limita a recibir la informacién al contrario participan, producen y crean.

La presente investigacion titulada propuesta de métodos activos para la comprension
lectora en los estudiantes de sexto grado de la Unidad Educativa Fiscomisional “Fe y
Alegria”, durante el periodo académico 2025-2026. Esta investigacion parte de la necesidad
de mejorar la comprension lectora a través de métodos activos siendo uno de ellos la
gamificacion que ayudara a los estudiantes a ser participativos, dindmicos y ser protagonistas
de su propio aprendizaje.

Las variables de esta investigacion se deben a la importancia que tiene la
comprension lectora en el ambito educativo ya que es de vital importancia para la
construccidn del conocimiento. Se percibid en las practicas preprofesionales que la mayoria
de los estudiantes presentan dificultades para comprender lo que leen y los diferentes
problemas que se derivan de ellos tales como: un léxico limitado, bajo rendimiento
académico, mala ortografia, falta de fluidez lectora, problemas de comunicacion y el escaso
desarrollo del pensamiento critico.

Frente a este problema el propoésito principal de este estudio es proponer métodos
activos para el desarrollo de la comprension lectora realizando una revision bibliografica,
documental y de campo en la que se caracterizara diferentes métodos activos existentes y
seleccionando a aquella que se adapten mejor al contexto del estudiante.

El presente trabajo investigativo se desarrolld en seis capitulos. En ellos se abordan
los fundamentos teoricos, metodologicos de la investigacion y criterios de las autoras, los
cuales se dividen de la siguiente manera:

En el capitulo | Introduccién, se presenta con los antecedentes algunas
investigaciones previas que estén relacionadas con las variables de estudio que son métodos

activos y la compresion lectora, junto al planteamiento del problema, en el que se abordo el
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tema de estudio a partir de los niveles macro, meso y micro. Desde esta perspectiva inicial
se presenta la justificacion en el cual se resaltan aspectos claves como: la relacion de las
investigadoras con el problema, importancia del estudio, actualidad, originalidad, valor
teorico, utilidad metodologica, trascendencia e impacto, beneficiarios y factibilidad.
Finalmente se presenta los objetivos uno general junto a sus tres objetivos especificos.

En el capitulo 11 Marco Teorico, se presentan las contribuciones de diversos autores
sobre los métodos activos y la comprension lectora, la informacion fue recopilada a través
de una investigacion documental y bibliografica en el cual se abordd temas generales
partiendo del aprendizaje relacionandola con la comprensidn lectora, caracteristicas,
estrategias y niveles. De la misma manera se reviso temas principales de los métodos activos,
asi como: las caracteristicas, tipos de métodos activos como el aprendizaje basado en
proyectos, aprendizaje basado en problemas, la gamificacion entre otros, centrandose en la
gamificacion. Para ello, se recurrio a una revision profunda en articulos cientificos, libros,
revistas académicas, sitios web entre otros. También en la investigacion se incluyeron
opiniones, ideas y reflexiones de las investigadoras.

El capitulo 111 Metodologia, se describe el método aplicado en el desarrollo de la
investigacion, se establecié un enfoque mixto lo cual ayudd a obtener datos numericos
exactos, medibles y comparables por otro lado, permitié conocer las percepciones,
emociones, opiniones y experiencias de los estudiantes, para tener una vision completa del
problema de estudio. Se utilizd un disefio no experimental ya que no se manipulo las
variables al contrario se observo y se describid el problema de estudio tal cual ocurre en el
contexto y se profundiza con un enfoque sociolinguistico. El nivel de la investigacion es
descriptivo porque permitioé describir las caracteristicas de los métodos activos en el proceso
de comprension lectora.

El tipo de estudio es transversal, ya que se recopilo datos en un solo periodo de
tiempo, que corresponde al afio lectivo 2025-2026. Las técnicas empleadas son: encuesta y
la entrevista. La encuesta se aplicé mediante el instrumento del cuestionario que esta
estructurada de 10 preguntas cerradas, de este modo permitié tener datos cuantificables. La
entrevista se llevd a cabo con el instrumento guia de entrevista que constd de 10 preguntas
abiertas, disefiadas para explorar de manera mas precisa las opiniones, sentimientos y
vivencias de los estudiantes. Ambas técnicas facilitaron el analisis y la comprension integral

del problema de estudio. También se define la poblacion de estudiantes del subnivel Basica
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Media de la Unidad Educativa Fiscomisional “Fe y Alegria” y se tomd como muestra al
sexto grado de Educacion General Bésica paralelo A.

En el capitulo IV Resultados y Discusion, se interpret6 y se analizo la informacion
recogida mediante la triangulacion de métodos. Este proceso requirid contrastar la
informacidn obtenida en la fundamentacion tedrica, los resultados de los antecedentes junto
al andlisis y resultados que obtuvieron las investigadoras a través de la encuesta y la
entrevista realizada a los 31 estudiantes de sexto grado, que corresponde a la muestra de la
poblacién. En el cual se analizaron tres parametros: el nivel literal por medio de la plataforma
Kahoot, el nivel inferencial por medio de la plataforma Educaplay, Wordwall y el nivel
critico valorativo por medio de la plataforma Padelt.

En el capitulo V Conclusiones y Recomendaciones, se expone las conclusiones y
recomendaciones dirigidas a la comunidad educativa, en especial a los docentes, asimismo,
dichas recomendaciones buscan fortalecer la comprension lectora mediante el uso de la
gamificacion e incentivar futuras investigaciones.

Finalmente, el capitulo VI, se desarroll6 la propuesta de la guia metodoldgica con
actividades gamificadas en diferentes plataformas digitales para el desarrollo de la
comprension lectora con la finalidad de dar cumplimiento al objetivo general del estudio

investigativo.
1.1 Antecedentes

El presente trabajo de investigacion tiene como objetivo proponer métodos activos para la
comprension lectora, dejando de un lado la ensefianza tradicional e implementando en el
aula de clase la gamificacion para mejorar los tres niveles de comprension lectora, por esa
razén se realiz6 una revision bibliografica y se encontr6 investigaciones a nivel mundial.

Internacional

En Carolina del Sur Estados Unidos de América, en la revista de Investigacion
Multidisciplinaria lberoamérica, RIMI se ha encontrado una articulo investigativo
denominado Enfoque estratégico para optimizar la comprension lectora en estudiantes del
programa Dual de Inmersion Linguistica en espafiol, Carolina del Sur Estados Unidos de
América, en el afio 2023, Arias, K.

La investigacion anteriormente mencionada tiene como objetivo el proponer
estrategias didacticas para fomentar la comprension lectora de los estudiantes de cuarto

grado del programa de inmersion linglistica en espafiol de la Escuela Elemental de
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Centerville, en el distrito escolar 1 Lexington en Carolina del Sur. Se utiliz6 un enfoque
mixto con predominancia cualitativa empleando un estudio fenomenoldgico.

Se utiliz6 dos instrumentos que son pruebas estandarizadas a 32 estudiantes y
cuestionario a 18 docentes. Al aplicar la primera prueba estandarizada se obtuvo que solo el
8,3% ha alcanzado un nivel alto de fluencia en la lectura, un 54% se encuentra en un nivel
medio y un 37,5 % tiene un nivel bajo. Al aplicar la segunda prueba estandarizada de nivel
de comprension lectora en los estudiantes el 51,7 % tiene un buen nivel de compresion
lectora y el 48.3% no alcanzan el nivel de comprensién lectora en espariol.

Y por ultimo la encuesta enviada a los docentes dio resultados relevantes y
recomendaciones las estrategias que utilizan los docentes del programa IDL en espafiol son
motivar, lectura en voz alta, estrategias de decodificacion de sonido y la utilizacion de
recursos visuales y multisensoriales. Como conclusion la investigacion demostrd la
necesidad de implementar estrategias de ensefianza para mejorar el nivel de fluidez en la
lectura y comprension lectora por esta razon se implementdé un manual de estrategias
didacticas lo cual contribuira a mejorar el rendimiento académico en la materia de lectura en

espanol.

En Perq, en la revista Tribunal se ha encontrado una investigacién denominada el
efecto de la gamificacion en el desarrollo de la comprension lectora en estudiantes de
primaria de una institucion educativa publica en el afio 2024, Garcia. W; Rumuche. G;
Gastello. Wy Olenka. N.

La investigacion anteriormente mencionada tiene como objetivo determinar cuél es
el efecto de la gamificacion en el desarrollo de la comprensidn lectora en los estudiantes de
quinto y sexto grado de primaria. Se utiliz6 un disefio cuasi experimental con dos grupos
uno de control y el otro de experimentacién. La técnica utilizada fue una prueba objetiva con
un pretest y postest y el instrumento utilizado fue la rabrica de evaluacion con 30 items.

Los estudios demuestran una mejora en el grupo experimental de un 90 % de los
estudiantes han alcanzado el nivel més alto de comprension lectora esto es un mejoramiento
significativo ya que inicio contaban con un 30%. En conclusion, la gamificacion es un

método eficaz para mejorar la comprension lectora en todos sus niveles.
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Nacional

En Ecuador en la Universidad Técnica de Manabi en la revista Journal Scientific
MQR Investigar volumen 7 Numero 3, denominada La gamificacion: un estudio tedrico para
el desarrollo de la comprension lectora de los estudiantes, con sus autores Garcia & Chancay
(2023), el objetivo de esta investigacion tiene la finalidad de elaborar estrategia didactica
basandose mediante la gamificacion para el desarrollo de la comprension lectora como
propuesta de solucion a los bajos niveles de comprension lectora en los estudiantes.

La metodologia utilizada para esta investigacion fue de enfoque mixto basandose en
un disefio cuantitativo y cualitativo, el tipo de investigacion fue descriptivo y documental,
la técnica e instrumento utilizado fue el test diagnostico donde la poblacion total fue
compuesta por 190 estudiantes y 11 docentes. Mediante los resultados diagnosticos
realizados se pudo evidenciar que los estudiantes necesitan potenciar sus habilidades para la
comprension lectora debido a que no logran identificar ideas principales y secundarias,
también otros de los factores fundamentales fue que los estudiantes no tienen interés en la
lectura. Al incrementar la gamificacion en el proceso de ensefianza o como se ensefia en el
aula de clase mediante esta herramienta desarrolla la comprension lectora mediante el juego
basdndose en actividades para la comprension lectora de esa manera mejorando las
habilidades lectoras integrando la gamificacion.

En Ecuador, en la revista Orbita pedag6gica, se ha encontrado una investigacion
denominada Metodologias activas para el desarrollo de la comprensién lectora en subnivel
basica media, en el afio 2022, Matamoros, M.

El presente articulo tiene como objetivo la implementacion de metodologias activas
centrandose en la interaccién de la comunicacion y desarrollo integral, con la finalidad de
mejorar la comprension lectora de los estudiantes de subnivel de basica media de la Escuela
de Educacion Basica “Nestor Coello Viterri”. Se utilizé un enfoque mixto con un disefio de
la investigacion exploratorio y descriptivo. Se aplicaron encuestas a la muestra de la
poblacion por medio de la aplicacion Microsoft forms, lo cual da como resultado que los
docentes valoran el uso de nuevas estrategias pedagdgicas para la compresion lectora.

La aplicacion de nuevas estrategias pedagdgicas es importante para mejorar la
comprension lectora de los estudiantes. No obstante, durante los dos Gltimos periodos
educativos, la crisis sanitaria presentd varias desventajas en la falta de recursos para
educacion virtual los cual se tuvo dificultades en el aprendizaje, se considera que los métodos

activos ayudan a reducir estas brechas y promueve un aprendizaje significativo.
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1.2 Planteamiento del problema

En la actualidad, la comprension lectora es un tema de suma importancia, dado que al no
dominar los procesos de comprension lectora los estudiantes presentan dificultades en el
proceso académico. Por esta razdn, es importante la implementacion de métodos activos que
son una nueva forma de ensefiar orientados al aprendizaje del alumno. Los métodos activos
estimulan la actividad de los estudiantes en donde no solo se limitan a recibir la informacion
al contrario participan, producen y crean un nuevo contenido a partir de un texto.

A nivel mundial, se han implementado diversos métodos para desarrollar la
comprension lectora, con el objetivo de que los estudiantes no solo lean de forma textual,
mas bien comprendan y analicen lo que estan leyendo. En paises de América Latina se
evidencia que la comprension lectora es denominada como un area critica para el avance del
sistema educativo, se han implementado diversos programas y proyectos como: planes
lectores institucionales donde los docentes buscan desarrollar destrezas de lectura integrando
actividades de 30 minutos de lectura diarias y la fiesta de la lectura, metodologias
pedagdgicas el uso de la TICS para generar interés en la lectura y estrategias por ejemplo
releer un texto, activar conocimientos previos, leer entre lineas, identificar palabras claves,
hacer predicciones y visualizar.

El ministerio de educacion especialmente en Colombia promueve el uso de métodos
activos para la mejora de la comprension lectora como: el aprendizaje basado en proyectos,
la gamificacion y el aprendizaje-servicio. Se implementaron actividades denominada
aprende con tu cine, lo cual utiliza el aprendizaje basado en proyectos para mejorar la
comprension lectora, esta actividad es un cine en donde los estudiantes participan en
proyectos, analizan las peliculas, guiones o temas relacionados por medio de esto desarrollan
la comprensidn, el analisis critico y la creatividad (Ministerio de Educacion Nacional, 2021).

También utilizan la gamificacion, que lo emplean mediante los juegos digitales como
no digitales para mejorar la comprension lectora. Otro método activo que utilizan es el
aprendizaje-servicio en el que se implementan la relacion del aprendizaje académico con el
servicio a la comunidad, los estudiantes aplican las habilidades de lectura en contextos de la
vida real. Estos métodos buscan gque la comprension lectora sea un proceso activo, dindmico
y significativo.

En Ecuador, el Ministerio de Educacion implementd una politica educativa
denominada animacion a la lectura en donde el docente debe seleccionar texto, para llevar a

cabo el proceso pedagdgico y didactico que se divide en diferentes momentos, preparacion
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del ambiente, lectura, conversacion literaria, escritura creativa y evaluacion (Ministerio de
Educacion, 2023).

Ademaés, se ha implementado otros métodos por parte de los docentes como: los
circulos literarios espacios donde comparten, comentan y debaten sobre lecturas leidas y
autores, presentaciones teatrales (dramatizaciones). En Ecuador la utilizacion de métodos
activos ha demostrado resultados positivos especialmente el aumento de la motivacion y
habito lector.

En la actualidad la educacidn presenta obstaculos en el aprendizaje, uno de ellos es
la baja comprension lectora, se percibio producto de las practicas preprofesionales en la
Unidad Educativa Fiscomisional “Fe y Alegria” de la provincia de Chimborazo, cantén
Riobamba una problematica preocupante relacionada con la comprensién lectora de los
estudiantes de sexto grado de Educacion General Basica paralelo “A”. A través de una
observacion directa en el aula de clase, la aplicacion de actividades y el acompafiamiento en
el proceso de ensefianza y aprendizaje, se constatd que, aunque los estudiantes podian
decodificar los textos y leer en voz alta con fluidez, presentan serias dificultades para
comprender el contenido del texto, identificar ideas principales y secundarias, realizar
inferencias y reflexionar de manera critica sobre lo leido. Esta situacion incide de manera
directa en su rendimiento académico en las diferentes areas de conocimiento.

De igual manera, se percibi6 que los estudiantes presentan una limitada capacidad
para retener la informacion relevante de los textos. Con frecuencia se olvidan datos
esenciales como: los personajes, escenario, hechos y mensajes centrales, 1o que demuestra
una comprensién superficial de los textos. También, se identificd la ausencia de los habitos
lectores en casa, ya que la lectura se percibe Unicamente como una actividad que esta
vinculada a tareas escolares mas no como una préactica recreativa. La escasa motivacion hacia
la lectura y el limitado acompafiamiento por parte de los padres de familia intensifican esta
problematica, lo que afecta el desarrollo de habilidades de analisis, sintesis e interpretacion
del texto.

En cuanto al contexto socioeconomico, se estima que la mayoria de los estudiantes
provienen de familias de clase media, cuyos padres se dedican al comercio. Esta realidad
puede influir en el acompafiamiento académico que reciben los estudiantes en el hogar,
debido a las extensas jornadas laborales de los padres limitan el tiempo que esta destinado
al acomparfiamiento, en la realizacion de las tareas escolares. Por esta razon, se percibe la

necesidad de implementar métodos activos que desarrollen la comprension lectora.
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1.3 Formulacion de problema

¢Qué métodos activos desarrollan la comprensién lectora en los estudiantes de sexto
grado de educacion bésica de la Unida Educativa Fiscomisional “Fe y alegria” periodo 2025-

20267
1.4 Preguntas de investigacion

e Cbdmo los métodos activos desarrollan la comprension lectora en estudiantes
de sexto grado de educacion basica de la Unidad Educativa Fiscomisional “Fe y Alegria”
periodo 2025-20267

e ;Que percepciones tiene los estudiantes sobre el uso del método activo para
el desarrollo de la comprension lectora?

e ;COomo se desarrolla la comprension lectora a través de estrategias de

gamificacion?
1.5 Justificacién

La presente investigacidn tuvo un acceso directo al campo de estudio porque se realizé las
practicas preprofesionales en la institucion educativa. Al ser practicantes permitid percibir
que en el aula de clases los estudiantes carecen de compresion lectora es decir leen, pero no
comprenden, lo que causa varios problemas como: el bajo rendimiento académico, la baja
autoestima al no poder entender lo que quiere transmitir el texto, el no tener un Iéxico amplio,
la ortografia y el no poder comunicarse de manera adecuada.

La importancia de esta investigacion radica en la necesidad de abordar una
probleméatica fundamental en el proceso de ensefianza y aprendizaje, la limitada
comprension lectora que tienen los estudiantes de educacién basica. Esta problemaética no
solo afecta al rendimiento académico, sino también a la capacidad de comunicarse,
reflexionar y construir conocimiento. El proponer un método activo como respuesta al
problema representa una oportunidad para poder transformar la ensefianza, considerando que
los métodos activos en la actualidad tienen un gran protagonismo en la educacion, puesto
gue ha permitido cambios en el proceso educativo dejando a un lado el tradicionalismo
considerando al docente no como expositor sino como una guia que potencie las habilidades

de los estudiantes quienes se convierten en protagonista de su propio aprendizaje.
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La originalidad radica en un enfoque contextual, ya que se basa en la experiencia
directa obtenida en el campo de estudio, lo que permitié identificar las necesidades que
presentan los estudiantes de sexto grado de educacion basica.

En cuanto al valor teorico, este estudio aporta al campo educativo al profundizar las
bases teoricas relacionadas con la comprension lectora y los métodos activos centrandonos
en la gamificacion, esta informacion se obtuvo a través de una revision bibliogréafica en el
que se desarroll6 el marco tedrico de manera sistemética. Esto permitio analizarla y
posteriormente la elaboracion de una guia metodoldgica, que esta relacionada con un método
activo que ayude al desarrollo de la comprensidn lectora, de esta manera la investigacion
aporta conocimientos existentes y servira con referencia para futuras investigaciones.

Respecto a la utilidad metodoldgica, esta investigacion propone una guia
metodoldgica que tiene actividades gamificadas en diferentes plataformas digitales dividas
en niveles de comprension lectora, cada una de ellas cuenta con una ficha de evaluacion.
Estas actividades son dinamicas, interactivas y participativas, lo cual facilita al estudiante a
identificar, deducir y emitir juicios de valor.

En relacion con la trascendencia e impacto social, este estudio pretende ser de gran
relevancia ya que busca dar respuesta a una problematica real, orientado a mejorar la
comprension lectora mediante un método activo que permita al estudiante a desenvolverse
de manera critica, reflexiva, autbnoma para formar a estudiantes capaces de resolver
problemas existentes en la sociedad.

Los principales beneficiarios son los estudiantes del sexto grado de educacion bésica
quienes por medio del método activo desarrollaran la comprensién lectora. Asimismo, los
docentes, la institucion educativa y la sociedad se veran beneficiados, puesto que los
educandos seran mas criticos, reflexivos y autdnomos, y podran enfrentase a la vida.

La investigacion es factible, tomando en cuenta que existen diferentes documentos,
libros, articulos académicos que respaldan a las variables de estudio que corresponden a
métodos activos y la comprension lectora. Ademas, se llevd a cabo durante el periodo
académico 2025 -2026, permitiendo una adecuada organizacion del tiempo para poder
obtener la informacion relevante acerca del tema de estudio.

Esta investigacion no solo busca superar los desafios que presenta los estudiantes de
sexto grado de educacion bésica, sino también proponer un método activo como es la
gamificacion para el desarrollo de la comprension lectora y al mismo tiempo promover una

ensefianza participativa, autbnoma e innovadora.
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1.6 Objetivos
1.6.1 General

Proponer a la gamificacion como método activo que desarrolle la comprension lectora en los

estudiantes de sexto grado en la Unida Educativa Fiscomisional “Fe y alegria” periodo 2025

-2026.
1.6.2 Especificos

e Caracterizar los métodos activos en el proceso de comprension lectora.
e Identificar las percepciones de los estudiantes sobre la gamificacion en la

comprension lectora.

e Disefiar una propuesta de un método activo para el desarrollo de la

comprension lectora en estudiantes de sexto grado.
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CAPITULO 11
MARCO TEORICO
2.1 Estado de arte

En los ultimos afios la comprension lectora se ha convertido en una de las principales
preocupaciones dentro del dmbito educativo, debido a que es una habilidad de suma
importancia en el desarrollo cognitivo del ser humano, ya que esta capacidad permite al
estudiante interpretar, analizar y reflexionar la informacion del texto. A pesar de ello,
diversas investigaciones evidencian que muchos estudiantes carecen de estas habilidades
afectando directamente en el rendimiento académico.

La comprension lectora no solo limita a la decodificacion de palabras, mas bien es
un proceso de andlisis e interpretacion de la informacion, al no desarrollarse habilidades
lectoras presentan dificultados en la adquisicion de nuevos aprendizajes, por lo que la lectura
es una de las herramientas esenciales. Por este motivo, la implementacion de los métodos
activos innovadores dentro del aula de clase.

Ante la problematica de la comprension lectora, los métodos activos se han
convertido en gran relevancia dentro del &mbito educativo, estas promueven la participacion
activa de los estudiantes. Estos métodos buscan transformar el rol tradicional del docente,
quien se convierten en un guia facilitador del aprendizaje y ya no solo en un transmisor de
conocimientos. Segun Palacios (2023), la aplicacion de métodos activos permite mejorar el
interés por la lectura y desarrollar las habilidades de comprension lectora, al mismo tiempo
promueve un aprendizaje mas dindmico y divertido.

Desde el enfoque constructivista, el aprendizaje se da cuando el estudiante participa
activamente en la construccion de su propio conocimiento. El constructivismo de Piaget
permite al estudiante construir su conocimiento a partir de experiencias. De acuerdo con
Catafia (2020) las propuestas educativas que estan fundamentadas en el constructivismo de
Piaget facilitan al estudiante desarrollar habilidades de andlisis, interpretacion y reflexion al
poder interactuar con los diversos recursos educativos que se encuentran en el entorno.

Sin embargo, durante mucho tiempo el proceso de ensefianza y aprendizaje ha estado
marcado por el uso de métodos tradicionales basandose Unicamente en la memorizaciony la
repeticion del contenido. Estas practicas afectan al estudiante, reduciendo la oportunidad de
desarrollar habilidades de lectura. En el contexto educativo, la gamificacion es un método
activo eficaz para fortalecer la comprension lectora, ya que transforma actividades de lectura

en experiencias dindmicas, ludicas y motivadoras. Al incorporar elementos propios del juego
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como: retos, recompensas y niveles con el fin de aumentar la participacion y la motivacion.
Asimismo, promoviendo la interaccion, el trabajo en equipo y la resolucion de conflicto,
aspectos importantes que ayudan al desarrollo de habilidades lectoras. Investigaciones
actuales demuestran la efectividad de la gamificacion en el &mbito educativo. Garcia. W;
Rumuche. G; Gastello. W y Olenka. N (2024) sefialan que el uso de la gamificacion en el
aula de clase ayuda a mejorar habilidades de comprensién lectora y al mismo tiempo la
participacién activa de los alumnos en el proceso de aprendizaje.

En este contexto, los estudios revisados evidencian que la propuesta de métodos
activos que fortalezcan la comprension lectora en los estudiantes, son una alternativa
pedagdgica. La teoria del constructivismo de Piaget es una base sélida para el desarrollo de
métodos activos, que estdn centradas en la participacion y construccion del propio
aprendizaje. Asi mismo, la gamificacion se presenta como un método activo innovador que

aumenta el interés y la motivacion por la lectura desarrollando habilidades de la misma.
2.2 Fundamentacion teorica

2.2.1 Los métodos activos

Los métodos activos es la formacion de conocimientos y la reorganizacién de los
procesos mentales mediante la cual crea una nueva forma de ensefiar que tiene como Unica
finalidad el aprendizaje del estudiante donde el mismo es quien construye su propio
aprendizaje a través del dialogo y el intercambio de ideas de una manera activa dejando de
un lado la ensefianza tradicional como la repeticion y la memoristica transformandolo en un
aprendizaje practico y expresivo para asi obtener un aprendizaje significativo (Mora Pluas
etal., 2024)

Asi pues, los métodos activos se centran en el aprendizaje del estudiante,
transformandolo en un receptor pasivo y protagonista de su propio aprendizaje, €l es quien
resuelve problemas, explora, aplica conocimientos en contestos reales, fomentando la
autonomia, la reflexion, el pensamiento critico y el trabajo colaborativo. Estos métodos
activos son estrategias para hacer que el aprendizaje sea mas dinamico, participativo y puede

ser adaptado a las necesidades de cada estudiante, para una formacion integral.
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2.2.2 Caracteristicas de los métodos activos

Para transformar las estrategias tradicionales dentro del proceso de ensefianza se
utilizan los métodos activos, donde los estudiantes se convierten en actores principales
dentro del aula, el aprendizaje se da mediante experiencia de sus errores, mediante
curiosidad, fomentando el aprendizaje autbnomo, mejorando la comunicacion entre docente
y estudiante, dando solucion a nuevos retos y conflictos que se presentan, los estudiantes
desarrollan habilidades como el pensamiento critico, la resolucion de problemas, la

comunicacion efectiva, colaboracion y la autonomia.

a. Participacion activa protagonista del aprendizaje: el estudiante asume el
rol central en el proceso educativo, involucrandose de manera interactiva en
actividades, favoreciendo a la construccion de su propio conocimiento.

b. Autonomia: el estudiante es el que asume la responsabilidad y toma
decisiones sobre como, cuando y con que recurso le resulta facil aprender, lo
que le permite el desarrollo de habilidades de organizacion y controlar el

tiempo.
2.2.3 Meétodo Activas de la ensefianza

Segun (Mora Pluas et al., 2024) los métodos activos son conjuntos de estrategias que
va més alld de los métodos tradicionales de ensefianza no solo se enfoca en la
unidireccionalidad dejando de tras el desarrollo de habilidades de pensamiento critico y
analisis, mas bien se enfoca en lo bidireccionalidad involucrando al estudiante en el proceso

de ensefianza donde aprende para la vida y no solo para evaluaciones.

El aula se convierte en un espacio de diversién, aprendizaje significativo y debate,
pero lo méas importante mediante los métodos activos se preparan a personas con valores y
principios éticos. Es por eso por lo que existen diversos métodos activos algunos més
reconocido que otros ya que estos moldean actitudes y habilidades en los estudiantes por lo

cual se mencionan a los siguientes:
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2.2.3.1 Aprendizaje Basado en Problemas (ABP).

Es un método inductivo donde el docente se convierte en guia mientras que los
estudiantes enfrentan o aprenden a través de la resolucion de problemas; el estudiante se
convierte en el protagonista de la busqueda de soluciones de un tema expuesto para que de
esa manera desarrolle habilidades y conocimientos en el proceso de ensefianza y aprendizaje
(Mora Pluas et al., 2024).

Este aprendizaje basado en problemas como método activo que fomenta un
aprendizaje en la resolucién de problemas practicos de la vida real donde permite a los
estudiantes a razonar, reflexionar e indagar en la busqueda de soluciones. También fomenta
el trabajo en equipo, pensamiento critico, el desarrollo de habilidades de comunicacién, toma

de decisiones de esa manera fomentando la motivacion de su aprendizaje.
2.2.3.2 Aprendizaje Basado en Proyectos.

Para Mora Pluas et al. (2024) sefiala que este tipo de aprendizaje permite al estudiante
adquirir conocimientos y habilidades mediante la participacion activa en la elaboracion de
proyectos practicos y significativos, donde los estudiantes se convierten en investigadores
en lugar de simplemente recibir la informacion ya hecha por parte de los docentes, este
aprendizaje permite aplicar lo aprendido en un contexto real. El aprendizaje basado en
proyectos promueve la participacion activa de los estudiantes, desarrollando habilidades de

comunicacion, trabajo en equipo fomentando la autonomia y la toma de decisiones.

Este aprendizaje es un método educativo mediante el cual los estudiantes aprenden
habilidades y conocimientos de investigar, crear y dar soluciones a problemas del mundo
real, trabajando de manera colaborativa respetando las ideas y opiniones de los demas
participantes de esa manera fomentado el pensamiento critico, la autonomia y la motivacion

que son esenciales para la vida.
2.2.3.3Flipped Classroom (Aula Invertida).

Este método de ensefianza es fundamental de forma que los estudiantes adquieren los
conocimientos, donde el docente brinda o da a conocer conceptos tedricos mediante la

utilizacion de diversas herramientas; disefiadas para que los estudiantes realicen actividades
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practicas, resolucion de problemas, investigaciones, analisis en lamisma hora de clase (Mora
Pluas et al., 2024). El objetivo principal de este método activo en el proceso de aprendizaje
es permitir al estudiante asumir un papel de liderazgo siendo el protagonista de su propio

aprendizaje de una manera mas activa, colaborativa, dindmico, eficaz y participativo.
2.2.3.4 La gamificacion.

Segun Castillo (2021) la gamificacion en el proceso de aprendizaje que potencia la
creatividad mediante juegos, las actividades son mas atractivas y divertidas de esa manera
fomenta la participacion activa y un aprendizaje més efectivo. La gamificacion es un método
activo innovador que es considerado altamente efectivo, por lo que combina las emociones
y el entretenimiento, con el objetivo de captar la atencidn de los estudiantes y de esa manera

mantener su interés durante las clases.

Asi mismo, Real-Pérez et al. (2021), mencionan que la gamificacion es un método
activo que se basa en la aplicacion de mecanismos propios del juego, su fin no solo es la
diversiébn mas bien es para motivar al estudiante mediante el disefio, la creatividad y
estrategias que logren que el alumnado participe activamente y que se sientan interesados en
las actividades. De esa forma aprender jugando, realizar tareas con entusiasmo y con una

forma diferente de ver el aprendizaje.

Varios autores consideran que la que la gamificacion es una estrategia, no obstante,
para: Toro Diana, Parra Elena, Segura Adrian, Vazquez Esteban, Ledn César, Luna Luis,
Mendoza Reynaldo, Chavez Rocio y Chucos Walter la reconocen como una metodologia
activa porque promueven la participacion activa, motivacion y sobre todo el rol de
protagonista de estudiante al construir su propio aprendizaje. Al incorporar elementos de
juegos en el proceso de aprendizaje, se fomenta la participacion activa y el interés por las
materias. Por lo que la gamificacion en las aulas puede aumentar la motivacion de los
estudiantes y promover un aprendizaje mas activo, ludico y entretenido, mediante desafios
generales que estimulen a los estudiantes a construir y aplicar su conocimiento a través del

juego, mientras cumplen desafios para llegar al objetivo.

Este método promueve a los estudiantes la motivacion, por lo cual puede alcanzar el
aprendizaje mediante una practica de actividades empleando la gamificacion, que no es solo

es crear juegos, mas bien es el implementar y aplicar elementos y dinamicas propias del
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juego en contextos educativos en el fin de motivar, comprometer y mejorar el aprendizaje,
su esencia no solo es jugar por jugar, sino utilizar sus estrategias para crear experiencias y

aprendizajes significativos.

2.2.4 Lagamificacion un aprendizaje basado en juegos

Este método activo tiene como mecanismo los juego con el fin de desarrollar
aprendizaje. El juego como una estrategia educativa es una forma de interiorizar los
conocimientos que tiene los estudiantes de una forma ludica lo cual ayuda a resolver
problemas de atencion, desmotivacion entre otros. La gamificacion utiliza técnicas
mecénicas para recompensar el objetivo logrado como escala de niveles, acumulacion de

puntos, clasificacion, desafios entre otros. (Alarcon y Valtran. 2021, p 323)

Para Montessori, el juego se da como un escenario de simulacién y preparacion para
la vida en la sociedad, estas permiten al nifio experimentar situaciones de su realidad
cotidiana, probar conductas y formas de acercarse a los problemas en un ambiente seguro
(Gaviria, 2021). Una ventaja de los juegos en el aprendizaje es el papel del circulo familiar
involucrandolos en la comprension de la estructura fisioldgica de procesos y haciéndolos
participes de las dinamicas ludicas, estableciendo varios tipos de juego.

La gamificacion es un forma diferente de conectar a los estudiantes con lo que
aprenden al utilizar elementos del juego los alumnos no solo atienden mejor los temas sino
que también desarrollan habilidades como la creatividad el trabajo en equipo y la toma de
decisiones, creando un ambiente de confianza donde el estudiante aprende junto al docente
con mas libertad para experimentar, perder el miedo a equivocarse es por eso que ven el
error como una oportunidad de mejorar mediante la mecanica de los juegos, asi como los
puntos, insignias, tabla de calificacion a contextos ludicos para el aprendizaje activo y
participativo de esa manera transformando tareas y aprendizajes en experiencias atractivas

y divertidas.

2.2.4.1 Como la gamificacion motiva a los estudiantes.

La gamificacion con una estrategia metodoldgica motivacional tiene importancia en
el proceso de ensefianza y aprendizaje, ya que permite al docente captar la atencién e

incentivar a los estudiantes al desarrollo de las habilidades y destrezas las que le permiten
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asimilar conocimientos de forma facil, interactiva, participativa y dinamica proporcionando

un aprendizaje significativo (Aguilera et al.,2020, p. 53).

La motivacién y el cambio de conducta son dos ejes fundamentales que proporciona
la gamificacion dentro del proceso de ensefianza y aprendizaje, considerando de gran
importancia guiar a los estudiantes para aprender por si solos y sobre todo que lo hagan
porque lo disfrutan. (Aguilera et al.,2020, p. 56). Al integrar la gamificacion dentro del aula
de clase transforma en una experiencia de aprendizaje mas atractiva generando un ambiente
dindmico donde la motivacion y el interés se incrementa. Al incrementar juegos, retos y
desafios se fomenta la participacion activa de los estudiantes para que se sientan

involucrados en este proceso.

2.2.4.2 Elementos de la gamificacion.

Segun Monserrate (2023) reconocer los elementos de la gamificacion ayuda a la
comprension y al andlisis de forma correcta para la utilizacion de estos dentro del aula de

clase, es por eso por lo que se establecen los siguientes elementos:

a. Actividad: es la propuesta que se quiere implementar con el objetivo de
alcanzar metas especificas, que deben ser adaptadas a los intereses de los
estudiantes.

b. Contexto: la gamificacion se adapta al contexto de cada uno de los
estudiantes, esto influye en las técnicas que se va a utilizar.

c. Competencias y habilidades: Es necesario considerar las capacidades,
habilidades y destrezas que tienen los estudiantes al momento de planificar
actividades.

d. Gestion y supervision: El docente debe estar apto y totalmente capacitado
para poner en practica este método de manera efectiva en el aula de clase.

e. Mecanicas y elementos de juego: Establecer reglas y definirlas son muy
importantes ya que el juego se va a utilizar para logar objetivos especificos

que se busca.

Por otro lado, Aguliera et al., (2020) donde se cit6 a Werbach y Junter (2012), indica

que la gamificacion son procesos esenciales dentro del &mbito educativo que tiene como

36



objetivo introducir juegos y ponerlos en practica en el mundo real. Dentro del proceso de

gamificacion existen 3 elementos fundamentales que son:

a. Mecanica: Se da a conocer las reglas de la actividad estas se basan en
herramientas que se va a utilizar en este proceso para crear experiencias
educativas y divertidas, en las cuales menciona a reglas, misiones, niveles,
progresos, recompensas, puntos, insignias, tabla de clasificacion, bloqueos y
equipos.

b. Dinadmica: Se da a partir de la utilizacion de herramientas, haciendo que sean
mas interactivas, ludicas causando interés y motivacion para que el estudiante
realice la actividad como retos, aprendizajes, emociones, identidad y
narrativa.

c. Estatica: Es un disefio visual por el cual el docente da a conocer las reglas

de la dindmica.
2.2.4.3 La gamificacion en el proceso de lectura.

Para despertar el interés del estudiante por la lectura es necesario que el docente
integre en su aula de clase métodos o estrategias que motiven al estudiante, asi como la
gamificacion ya que esta busca facilitar mediante juegos el proceso de lectura, para que de
esa manera la lectura no se convierta en una obligacion educativa mas bien sea considerada

una actividad de juego por placer (Tenesaca, E. et al., 2020).

Considerar a la gamificacion en el aula de clase es fundamental para el proceso de la
comprension lectora, ya que relaciona directamente con la lectura mediante juegos para un
aprendizaje activo, motivacional, ya que esta permite una retroalimentacion continua, donde

el estudiante participa activamente en el proceso de lectura mediante las mecanicas del juego.
2.2.4.4 Implementacion de la gamificacion en la comprension lectora.

La gamificacién es una manera o forma efectiva de aprendizaje, esta se ve reflejada
en que ayuda al interés y la participacion de los estudiantes, la aplicacion de esta en la
ensefianza de la lectura facilita en el desarrollo de habilidades criticas, asi como la resolucion
de problemas y el trabajo colaborativo. Este método gamificado conduce a mejoras

significativas en el rendimiento académico de los estudiantes al proporcionar contextos
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interactivos y significativos en los que puedan aplicar sus habilidades de comprension
lectora, implementar en el aula de clase ayuda a cambiar procesos repetitivos para que el
estudiante se sienta motivado al adquirir conocimientos significativos, aprender y
comprender de la forma mas sencilla, ludicay creativa (Andrade-Palma & Piaguage-Criollo,
2025).

La gamificacion en el proceso de comprension lectora mediante la aplicacion de
mecanicas de juego aumenta la motivacion, participacion y el compromiso de los estudiantes
para mejorar las habilidades en los niveles tanto del literal, inferencial y critico valorativo.
Diversas actividades interactivas en herramientas digitales pueden facilitar un aprendizaje
profundo, haciendo que la lectura sea mas atractiva.

2.2.4.5 Herramientas basicas de la Gamificacion.

La gamificacion proporciona innumerables herramientas que ayuda a la participacion
activa de los estudiantes en el proceso de ensefianza y aprendizaje dentro del aula de clase,
la incorporacion de diversos juegos ludicos puede hacer que el aula se convierta en un
espacio interactivo y divertido, lo que puede favorecer a tener mejores resultados en el
rendimiento académico. El docente puede utilizar diversas actividades a través de
herramienta interactivas como: Kaahoot, Wordwall, Liverworksheets, Classpoint, Classcarf,

EdPuzzle, Quizlet, educaplay, ardora y padlet.
a. Kahoot

“Kahoot es una aplicacion gratuita que esta disenada para el aprendizaje, permitiendo
desarrollar test de preguntas de opcién multiple sin necesidad de poseer un software
independiente” (Jaber et al., 2016, como se citd en Gravalos-Gastaminza et al., 2022).
Kahoot es una plataforma tecnoldgica que ofrece la oportunidad de aprender de manera
divertida e interactiva, cuenta con herramientas para crear un aula virtual por medio de
juegos. Esta plataforma permite al docente crear cuestionario tipo test se puede agregar
imagenes 0 videos, un sin numero de preguntas, tiene un numero establecido de

oportunidades y un tiempo estimado para cada pregunta.

Esta plataforma también permite una vez terminado su tiempo de responder las

preguntas ver el puntaje que tiene cada estudiante es decir la clasificacion en la que se
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encuentra segun las respuestas correctas, seguido de esto se muestra una tabla de
posicionamiento en la cual aparecen tres jugadores con la mayor puntuacion. De la misma
manera el docente puede descargar una hoja de célculo que contiene la puntacion de cada

uno de sus estudiantes.
b. Educaplay

Educaplay es una herramienta tecnologica gratuita que permite a los usuarios a
realizar diferentes actividades ludicas y recreativas la cual permiten una interaccion entre el
docente y el estudiante. En esta herramienta las actividades son dindmicas y divertidas que
ayuda al proceso de ensefianza y aprendizaje de los estudiantes. Es una herramienta Util
desde el jardin hasta los estudiantes de universidad, ya que contiene diversas formas de
utilizacion tales como cuestionario para examenes, actividades de refuerzo, juegos de
motivacion y retroalimentacion de un tema de dificil comprension. (Cristina Paez-Quinde et
al., 2021)

Esta herramienta digital es una forma de trasformar contenidos tradicionales en
actividades ludicas e interactivas ayudando a los docentes a crear e innovar sus clases 'y a los
estudiantes a aprender jugando de manera significativa. A través del juego el alumnado se
involucra ven las actividades lo que puede favorecer la compresion y la retencion de la
informacién. Educaplay se puede utilizar tanto en el aula o también para tareas en casa ya
que esta permite aprender de manera autdnoma. A través de diversas actividades interactivas
como crucigramas, sopa de letras, cuestionarios, adivinanzas, mapas interactivos, videos-
quiz entre otros, ademas permiten incorporar imagenes, audios videos, lo que puede

enriquecer el proceso de ensefianza y aprendizaje.
c. Ardora

Para el Ministerio de la Educacion Publica, 2020, como se cito en Neify Olmos
Valderrama, 2022)”Ardora es una aplicacion informativa para los docentes, que permite la
creacion de contenidos web de una manera facil, sin la necesidad de tener conocimientos
técnicos de disefio o programacion web”. Esta herramienta ayuda a realizar actividades para
las diferentes asignaturas, contiene diferentes actividades tales como: crucigrama, sopa de

letras, juegos para completar palabras o imagenes y lineas de tiempo.
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Esta herramienta se puede utilizar en el aula de clase como en casa permitiendo al
docente elaborar actividades interactivas para favorecer la participacion activa de los

estudiantes y el aprendizaje autbnomo, dinamico, motivador y significativo.
d. Wordwall

La herramienta Wordwall es una plataforma online mediante ella se puede crear,
editar e interactuar con un sin nimero de platillas. También permite el disefar diversas
actividades de aprendizaje personalizadas de acuerdo a la necesidad que se puede aplicar en
diversas areas académicas. Los usuarios que utilicen esta herramienta pueden crearlas de
acuerdo a la asignatura de su preferencia desde actividades con plantillas ya disefiadas o a
su vez adaptarlas de acuerdo a la planificacién. Wordwall es una herramienta digital muy
interesante que permite reproducir el programa en cualquier dispositivo, ya sean en
computadoras, tablets, celulares o una pizarra interactiva, desde cualquier navegador web.

Manzanares Triquet & Moya Garcia (2022).
e. Padlet

Padlet es una herramienta digital también considerado un recurso didactico esencial
en el proceso pedagogico, esta presenta beneficios que fomentan la interaccion vy
colaboracién, que puede ser introducida en las practicas académicas, dentro de esta
plataforma se puede afiadir entre ellos enlaces, iméagenes y sonidos, asi mismo, ofrece un
sitio para comentarios y debates que son una técnica de aprendizaje colaborativa, atractiva y
dindmica. Padlet sirve como una pizarra colaborativa en la cual permite ensefiar contenidos
con ilustraciones, textos o videos, es por eso por lo que se considera como un muro virtual
o digital debido que se puede recopilar todo tipo de contenido multimedia, esta puede ser de
manera individual o grupal, es esencial como una estrategia para la ensefianza y aprendizaje

lo que permite mejorar el rendimiento escolar incrementando el interés (Pardo et al. 2020).
f. Liverworksheets

Liveworksheets es una herramienta web creado para docentes y estudiantes, que
permite la realizacion de fichas imprimibles que pueden se tradicionales o también fichas
interactivas en linea. Su principal fortaleza radica en la creacion de fichas interactivas como

una herramienta llamativa para los usuarios, por lo que permite adaptarlas a partir de
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plantillas preexistentes o disefiarlas desde cero, segun la necesidad de los estudiantes, y

pueden aplicarse en cualquier &rea de conocimiento. (Guevara, 2021).
2.3 Comprension lectora

El aprendizaje para Moreira (2020) es una habilidad propia que tienen los seres
humanos, es decir es un proceso mediante el cual se adquiere nuevos conocimientos, asi
como las habilidades, conductas y valores que se da a través de las diversas experiencias que
viven los seres humanos al transcurso de su vida. Se sabe que cada estudiante tiene diferentes
formas de aprender, es por eso por lo que el docente debe realizar un diagndstico adecuado
y seguimiento continuo para poder disefiar estrategias de ensefianza acorde a la necesidad de

los estudiantes para poder lograr un aprendizaje en cada uno de ellos (p.24).

El aprendizaje es un proceso en el cual una persona adquiere y desarrolla habilidades,
actitudes y valores a partir de una ensefianza, experiencia, observacion o préctica, lo cual
permite mejorar su forma de pensar y actuar. Aungue existen diferentes formar de aprender,
cada estudiante aprende de diferente manera uno puedo aprender por medio de la repeticion,

observando videos, leyendo o por medio de juegos.

Comprender lo que se lee es una habilidad de suma importancia en el desarrollo
cognitivo del ser humano. La lectura no solo brinda informacion, sino que también crea
habitos de reflexion, andlisis, esfuerzo, concentracion, también leer ayuda a mejorar el
lenguaje, aumentar el léxico y la ortografia (Valdez, 2021, pag. 640). También el
comprender es la capacidad que tienen las personas de entender algo para poder relacionarlo
con lo que ya sabes y poder explicarlo correctamente. Para comprender una lectura o una
informacion se debe primero analizar, interpretar y darle un sentido a la informacion para
luego poder relacionar la informacion nueva con la antigua para finalmente poder aplicarla

en diferentes situaciones de la vida.

La comprension lectora es la capacidad que tienen las personas para reconocer e
identificar los significados del texto o lo que nos quiere transmitir el autor, que se presenta
de manera Implicita o explicita, para poder realizar esta accion el lector debe tener
conocimientos previos para poder relacionarlo con el conocimiento antiguo. A este proceso
se lo conoce como decodificacion y codificacion, en base a esto se construye significados

mentales considerando los niveles de comprension lectora (Veintemilla Paquita et al, 2022,
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p 32). También la comprension lectora es la capacidad que tiene el lector para entender,
interpretar, analizar y reflexionar acerca de un texto. El lector debe entender lo que nos
quiere transmitir el texto de manera implicita o explicita para luego poder explicar con sus

propias palabras y aplicar esa ensefianza en diferentes situaciones de la vida.

La importancia de la comprension lectora es el interpretar lo que se lee. Es una
habilidad sumamente importante en el desarrollo cognitivo ya que ayuda al ser humano a
tener habilidades como una buena comunicacion, un léxico amplio, pueda reflexionar,
analizar, reconocer ideas claves, una buena escritura y un pensamiento critico. La lectura no
solo proporciona informacion de algo que desconocemos si no también educa creando
habitos de reflexion, anélisis, esfuerzo y concentracion (Valdez, 2021, p 78).

2.3.1 Habilidades para la comprension lectora

“Para desarrollar la comprension lectora los estudiantes deben poseer habilidades
para poder entender la informacién y el mensaje que el autor quiere transmitir mediante el
texto” (Aldaz Karen ,2021, p 19)

Segun Aldaz (2021) menciona las siguientes habilidades:

d. El conocimiento previo: Es la base que el estudiante debe poseer es decir el
estudiante debe tener un conocimiento antiguo para poder relacionarlo con el
nuevo conocimiento.

e. Lasocializacion: Es la informacion nueva que se adquirido al leer el texto y
relacionarlo con el conocimiento antiguo que posee el ser humano para luego
transmitir lo que él sabe con las demas personas.

f. Actividades: Es el trabajo que el estudiante realiza tales como resumenes,
mapas conceptuales, debates, socializacién, resolucion de incognitas y
trabajo investigativo en la cual es estudiante puede defender los argumentos

que obtuvo del texto leido.
2.3.2 Niveles de comprension lectora

Los niveles de compresion lectora son los siguientes:
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a. Nivel literal

Segln Valdez (2021) Este nivel hace referencia al reconocimiento de la informacion
de un texto, es decir, identificar personajes, establecer caracteristicas del personaje, lugares,

tiempo entre otros.” (pag 641)
b. Nivel inferencial

Este nivel hace referencia a la interpretacion de la informacion implicita que se
encuentra en el texto relacionando el conocimiento antiguo con el nuevo. En este nivel se
formula la conjetura o hipotesis, se identifican ideas principales y significado de palabras

dificiles, desconocidas o confusas (Valdez, 2021, p 642).
c. Nivel critico valorativo

Permite emitir juicios de valor sobre el contenido del texto. En este nivel se
argumenta la posicion del lector frente a lo que leyd también se relaciona con las
experiencias, vivencias, valores y formas de pensar, es decir se puede crear otro texto a partir

de lo que se leyd y se comprendié (Valdez, 2021, p 643).
2.3.3 Componentes de la comprension lectora

En el proceso de comprension lectora intervienen tres elementos fundamentales que

son el lector, el texto y la actividad.
a. Ellector

El lector es la persona quien realiza la accion de leer, el cual debe desarrollar procesos
cognitivos como la atencion, memoria, un analisis critico, reflexion, organizacion de la
informacidn obtenida y la habilidad de elaborar inferencias. El lector también debe tener un
conocimiento previo de palabras para poder irlas relacionando con la nueva informacion que
estd obteniendo, las capacidades cognitivas, la motivacion, el conocimiento basico de
palabras y las estrategias que utilizan influyen demasiado en la comprension lectora (Valdez,
2021, p 77).

El lector es la persona que interactla activamente con el texto ya que es quien lee,
comprende e interpreta el contenido de un texto. El lector es el que construye significados a
partir de lo que leyd, el que relaciona el conocimiento previo con el nuevo, si el lector no

posee un conocimiento previo se le dificultara el entender lo que nos quiere transmitir el
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texto, lo cual provocaria una confusion, interpretaciones incompletas y una comprension

superficial es decir leer el texto, pero no entender nada.
b. Texto

Segin Valdez 2021 indica que “las caracteristicas del texto influyen de manera
significativa en la comprension lectora ya que no solo es suficiente el comprender el texto,
sino que también a partir de lo leido se genera nuevas ideas o textos” (p. 77).

- Comprender significado del texto de manera literal.
- Las ideas para poder reconocer el significado.
- Modelos mentales que contienen en el texto.

Cabe mencionar la facilidad o dificultad de un texto no depende totalmente de las
caracteristicas existentes en el mismo. Sino de la relacion que debe tener el texto y los
conocimientos, habilidades que posee el lector. El texto relaciona el contenido y amplia el
vocabulario del lector, pero siempre y cuando el lector comprenda el texto. (Valdez, 2021,
p77).

c. Laactividad

La lectura siempre tiene un propdsito, no ocurre en el vacio. Es aqui en donde se le
ubica la actividad. El proposito de la lectura va mas alla de la decodificacion si no que es
aqui en donde el lector después de comprender el texto puede generar otro a partir de ideas
principales obtenidas del texto leido (Valdez, 2021, p 78).

Son un conjunto de actividades que se realizan después de haber terminado la lectura
de un texto tales como: el debate, resumir con sus propias palabras, opinar acerca del texto,
realizar mapas conceptuales con ideas principales entre otras, estas actividades tienen como

finalidad el verificar si el lector comprendi6 la informacion que el texto nos quiere transmitir.
2.3.4 Estrategias de comprension lectora

Existen diferentes estrategias para la comprension lectora que son las siguientes:

a. Parafraseo
El lector puede interpretar con sus propias palabras lo que el autor quiere decir en su

texto.

b. Relectura
“La relectura es otra estrategia muy comun lo cual permite la comprension del texto

a partir de la repeticion” (Armijos et al.,2023).

c. Resumen
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d.

€.

f.

g.

Segtin Loayza como se cita en Armijos et al., (2023) “el resumen es una estrategia
de sintesis en la cual se reconocen las ideas principales y luego se las relaciona con
el conocimiento antiguo”.

Organizadores graficos

Segun Veintemilla Paquita et al. (2022) “los organizadores graficos son
considerados como una estrategia eficaz para la extraccion de ideas principales de
los textos” el uso de organizadores graficos ayuda organizar las ideas extraidas del
texto permitiendo mejorar la comprension del contenido del texto (p.34).

Analogia

Segun Bravo y Gonzales (2021) “las analogias permiten comparar dos elementos
que se extraen del texto realizando una relacion y semejanza para obtener el
significado de la palabra”.

Subrayado

El subrayado es una estrategia que consiste en resaltar ideas principales que ha
plasmado el autor en el texto. La estrategia del subrayado es muy utilizada para
desarrollar méas la comprension lectora ayuda a comprender de mejor manera las
ideas principales y secundarias que proporciona el texto (Jara Pando et al, 2021, p
16 - 17).

Debate

El debate es una estrategia en la que consiste en una cadena de transmision de ideas
para la discusion de un tema determinado. El debate es un ejercicio que se da de
manera espontanea en donde el docente es el encargado que el estudiante prepare
argumentos tanto a favor, como en contra de un tema especifico (Caiza, 2021).
También existen estrategias metodoldgicas para el desarrollo de la comprension

lectora. Segun Rivas, 2015 que se cita en Aldaz, 2021 el docente es un guia para poder
establecer actividades que benefician el trabajo para el desarrollo de la comprensién lectora
porque es quien planifica y ejecuta las actividades dentro del aula de clase. Las estrategias

metodologicas para el desarrollo de la comprension lectora son las siguientes:

a. Memorizacion: Es una actividad compleja en la cual se activan un sin numero de

procesos cerebrales que permiten almacenar informacion y recordar lo visto con
facilidad (Rivas, 2015 como se cita en Aldaz, 2021).

b. Actividades para trabajar la comprension: Las actividades que se debe realizar

para comprender son resumir, interpretar, comprar la informacion, realizar
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2.3.5

organizadores graficos, analogias, lluvia de ideas, identificar conectores, debates y
relacionar la informacion nueva con la que antigua (Rivas, 2015 como se cita en
Aldaz, 2021).

Desarrollo del proceso lector: La comprension lectora pasa por cuatro fases que
son: la visualizacion este proceso tiene duracién de 5 a 30 milisegundos dependiendo
de la habilidad que presenten el lector, este proceso consiste en observar palabras que
contiene el texto. Fonacidn es el proceso que pasa de la vista al habla que se presente
mediante la vocalizacion (Rivas, 2015 como se cita en Aldaz, 2021).

La audicion: Recibir la informacién que se produce en la vocalizacion hacia el oido,
esta es una accion inconsciente que realiza el autor.

La celebracion: Después de haber llegado la informacién al proceso auditivo pasa
al cerebro, el cual une la informacién ya que llega de manera separada, de este modo

se completa el proceso de comprension lectora.

Procesos para trabajar con Kahoot, educaplay, wordwall y padlet en los niveles de

comprension lectora

Las herramientas como Kahoot, educaplay, wordwall y padlet contienen diferentes

actividades para facilitar el proceso de ensefianza y aprendizaje, permitiendo que los

estudiantes sean mas participativos, trabajen en equipo, se diviertan y sobre todo obtengan

un aprendizaje significativo es decir aprendan jugando.
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Tabla 1

Procesos de actividades de comprension lectora en el nivel literal del fragmento Ivan el imbécil, por medio de actividades gamificadas en la

plataforma de Kahoot

1. Datos informativos

Nombre de la Institucién

Unidad Educativa Fiscomisional “Fe y Alegria”

N° de estudiantes 31

Grado y paralelo Sexto “A”
Fecha 05/09/2025
Tiempo 45 minutos

Investigadoras

Katya Amaguaria — Lizeth Lara

Logro de aprendizaje

Reconocen palabras desconocidas del texto, identifican ideas claves, parafrasean la
informacion explicita y reconocer los personajes, acciones y el lugar donde se desarrolla
los hechos del fragmento leido.

Estrategia metodoldgica

Gamificacion en la plataforma digital de Kahoot

Texto Base Cuento “Ivan el imbécil”
Parametro Indicadores Proceso
Materiales
Nivel Literal . Reconocen  palabras Inicio » Plataforma digital Kahoot.

desconocidas del texto vy
proponen su significado a partir
del contexto.
* ldentifican ideas claves y la
informacién explicita del
fragmento leido.
» Distingue los personajes
principales y secundarios, las
acciones que realizan y el lugar

 Formacion de grupos de
trabajo de 5 personas por
afinidad.

* Presentacion del titulo
del fragmento que se va a
leer.

*Dispositivos electronicos.
* Iméagenes
« Fragmento del cuento Ivan el imbécil.
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en donde se desarrollan los
hechos.
 Parafrasea el contenido de la
historia utilizando sus propias
palabras.

» Entrega del fragmento a
leer a cada uno de los
estudiantes.
Desarrollo

 Lectura del fragmento
de Ivan el imbécil de
manera individual.
* Narracion del cuento de
Ivan el imbécil por parte
de las investigadoras.

« Realizacién del juego
titulado “Parafrasea
divertido”, donde los
estudiantes  leen el
fragmento del cuento y
pueden expresarlo con
sus propias palabras de
manera oral.

Desafio 1: Seleccionar la
respuesta a través de
preguntas con opciones
maultiples.

1. ¢Qué quiere decir el
texto cuando dice que
Ivan era ingenuo?

2. ¢Qué quiere decir el
texto cuando dice que la
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verdadera fortaleza no
esta en muero ni en
tesoros?

3. ¢Qué se puede decir de
la reaccion del zar con
otras palabras?

4. ;Como se puede
resumir el final de la
historia?

« Realizacién del juego
titulado Mapa
conceptual interactivo,
los estudiantes relacionan
ideas principales
obtenidas del fragmento
leido por medio de un
mapa conceptual para
entender mejorar la
historia.

Desafio 2: Seleccionar la
respuesta a través de
preguntas con opciones
maultiples.

1. ¢Cémo era
considerado lvan y que
hacia por los demas?
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2. ¢Qué idea representa
mejor a laaccion de Ivan?
3. (Qué idea refleja el
resultado de las acciones
de Ivan?

4. ¢Cual es la causa de
que las torres de Simon
no se terminaran?

5. ¢Qué conexidn final se
puede hacer entre las
acciones de Ivan y la
ensefianza de la historia?

« Realizacién del juego
titulado Bingo Lector,
Los estudiantes
identifican palabras
claves del fragmento
leido.

Desafio 3: Identificar las
palabras  clave  del
fragmento y seleccionar
la respuesta a través de
preguntas con opciones
multiples.
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1. ¢ Cuél de estas palabras
clave aparece en el texto?
2. ¢Qué palabra clave se
menciona como alimento
importante en la historia?
3. ¢Qué palabra clave
representa la propuesta
de Taras?

4. ¢(Qué palabra clave
describe como era visto
Ivan por los demés?

5. ¢Qué palabra clave se
refiere al jefe del reino?
6. ¢Qué palabra clave se
relaciona con las
construcciones que
propuso Simoén?

7. ¢Qué palabra clave
describe a la comunidad
que vivia en el feudo?

8. ¢Que palabra clave
representa la actitud de
Ivan al hablar de su
propuesta?

9. ¢(Qué palabra clave se
asocia con lo gque sentian
los campesinos al trabajar
juntos?

10. ¢Qué palabra clave se
asocia con el valor de
ayudar a los demas? 11.
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¢Qué palabras clave se
asocia con la ensefianza
al final?

* Realizacién del juego
titulado  Clavemania,
Los estudiantes
identifican y relacionan
las palabras desconocidas
con su significado.

Desafio 4: Seleccionar la
respuesta a traves de
preguntas con opciones
multiples.

1. ¢A qué se refiere el
siguiente concepto:
territorio gobernado por
un sefior noble?

2. (A qué se refiere el
siguiente concepto:
persona  que  confia
facilmente y sin malicia?
3. (A qué se refiere el
siguiente concepto: pagos
0 impuestos que el pueblo
entrega a su gobernante?
4. (A qué se refiere el
siguiente concepto:
actitud de compartir vy
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ayudar sin esperar nada a
cambio?

* Realizacién del juego
titulado Detectives del
cuento, Los estudiantes
identifican con claridad a
los personajes  del
fragmento.

Desafio 5: Seleccionar e
identificar a los
personajes que
aparecieron en el
fragmento leido.

1. ¢Quién es el personaje
principal del cuento?

2. ¢ Qué trabajo realizaba
Ivan en el campo?

3. ¢(Como se llamaba los
tres hermanos del
fragmento?

4. ¢Simon y Taras eran
conocidos por su
generosidad y por ayudar
a los demas?

5. ¢Taras  propuso
aumentar los tributos
para  contratar  mas
soldados?
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* Realizacién del juego
titulado Exploradores

del cuento, Los
estudiantes reconocen
con claridad los

escenarios en donde se
desarrollan los hechos.

Desafio 6: Observar y
seleccionar la respuesta a
través de preguntas con
opciones multiples.

1. ;Dénde ocurre la
historia del cuento Ivan el
imbécil?

Cierre

. Socializacion de
respuestas 'y reflexion
guiada.

» Cancion y baile de soy
grande, soy fuerte, soy
muy inteligente.

Nota. Esta tabla muestra las actividades gamificadas que se realiz6 para la comprension lectora.

Tabla 2

Proceso de actividades por fases para la comprension lectora en el nivel inferencial del fragmento Ivan el imbécil, por medio de actividades

gamificadas en la plataforma de Educaplay y Wordwall
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1. Datos informativos

Nombre de la Institucién

Unidad Educativa Fiscomisional “Fe y Alegria”

N° de estudiantes 31

Grado y paralelo Sexto “A”
Fecha 05/09/2025
Tiempo 45 minutos

Investigadoras

Katya Amaguafia — Lizeth Lara

Logro de aprendizaje

Relaciona ideas, elabora analogias y formula predicciones para comprender el
significado implicito del cuento.

Estrategia metodoldgica
Texto Base

Gamificacion en la plataforma digital de Educaplay y Wordwall
Cuento “Ivan el imbécil”

Parametro

Indicadores

Proceso

Materiales

Nivel Inferencial

* Infiere el significado de
palabras segun el contexto.

» Relaciona acciones con valores

del cuento.

 Establece conexiones entre

conocimientos previos y nueva

informacion.
* Predice situaciones y
consecuencias del texto.

Inicio

« Dialogan sobre las
acciones de Ivan y sus
hermanos.

* Preguntas generadoras:
¢Por qué Ivan actuo
diferente?

Desarrollo

* Realizacién del juego
“Detectives de ideas”,
en el cual los estudiantes
analizan el significado de
palabras y expresiones
del cuento a partir del
contexto.

* Plataforma Wordwall.

* Plataforma Educaplay.

* Dispositivos electronicos.

* Imagenes y fragmentos del cuento.
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Desafio 1: Seleccionar la
respuesta a través de
preguntas con opciones
maultiples, relacionando
conceptos del texto con
su significado correcto.

1. ¢Qué crees que
significa compartir en
esta historia?

2. ¢Qué significa
entusiasmo en el cuento?
3. {Qué significa
comunidad en el
contexto del feudo?

4. ;Qué quiere decir
insignificante?

5. ¢Qué significa enojo
en el texto?

* Realizacién del juego
de emparejamiento
“Conecta tus saberes”,
donde los estudiantes
relacionan personajes,
conceptos y valores del
cuento.

Desafio 2: Relacionar
personajes y conceptos
del cuento con ideas
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clave, conectando
conocimientos previos
con nueva informacion.

1. Ivdn — Generosidad y
bondad

2. Tards — Ambicion y
torres

3. Comunidad —
Personas que trabajan
juntas y se ayudan

4. Productos del campo
— Cosecha

5. Simon — Trabajo
colectivo

6. Tributos y riqueza —
Poder y desigualdad

* Realizacién del juego
“Adivina el final”, en el
cual los estudiantes
responden preguntas de
opcion maltiple para
analizar, interpretar y
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predecir situaciones del
cuento.

Desafio 3: Identificar el
significado de palabras
clave como edicto,
riquezas feudo.

1. ¢ Queé significa la
palabra edito en el texto?
a. Un tipo de trigo

b. Una fiesta en el feudo
c. Un mensaje oficial del
zar

2. ¢Por qué los
campesinos siguieron a
Ivan?

a. Porque el zar los
obligo

b. Porque sus ideas eran
justas y ayudaban a
todos

c. Porque querian
construir torres gigantes
3. ¢Qué palabra del texto
significa 'rico en dinero o
propiedades'?

a. Riquezas

b. Astuto

c. Generoso
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4. ;Cudl era la propuesta
de Ivan para mejorar el
feudo?

a. Cobrar tributos mas
altos

b. Construir torres
gigantes

c. Sembrar maés trigo,
cuidar la tierra'y
compartir el pan

5. ¢Qué ensefianza
principal se puede sacar
del cuento?

a. Solo la riqueza hace
fuerte a un reino

b. La generosidad y la
unién son mas
importantes que el dinero
y los muros

c. No ayudar a otros es lo
mejor

6. ¢ Qué papel tiene Ivan
en la historia?

a. Un lider que propone
ideas para el bien comun
b. Un comerciante

c. Un guardian de las
torres

7. ¢Qué significa ‘feudo’
en este contexto?

a. Una fortaleza
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b. Una tierra bajo un
sefior

c. Una ciudad

8. ¢ Qué accion de Ivan
ilustra su generosidad?
a. Cobrar tributos mas
altos

b. Cerrar los muros

c. Sembrar trigo, cuidar
la tierra 'y compartir el
pan

9. ¢ Qué simbolizan las
torres en la historia?

a. Progreso y esperanza
b. Dinero y muros que
separan a la gente

c. Comunion entre
aldeanos

10. ¢ Qué leccion final se
aprende sobre
cooperacion?

a. La competencia trae
prosperidad

b. El egoismo da paz

c. La union beneficia a
todos

Cierre

* Socializacion de
respuestas y reflexion
guiada.

Nota. Esta tabla muestra las actividades gamificadas que se realizo para la comprension lectora.
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Tabla 3

Proceso de actividades por fases para la comprension lectora en el nivel critico valorativo del fragmento Ivan el imbécil, por medio de

actividades gamificadas en la plataforma de Padlet

1. Datos informativos

Nombre de la Institucién

Unidad Educativa Fiscomisional “Fe y Alegria”

N° de estudiantes

31

Grado y paralelo Sexto “A”
Fecha 05/09/2025
Tiempo 45 minutos

Investigadoras

Katya Amaguaria — Lizeth Lara

Logro de aprendizaje

Crea una historia propia expresando ideas, opiniones y valores inspirados en el cuento leido.

Estrategia metodoldgica
Texto Base

Gamificacion en la plataforma Padlet
Cuento “Ivan el imbécil”

Parametro Indicadores

Proceso

Materiales

Critico valorativo « Opina sobre las acciones de Inicio

los personajes.
*Valora los mensajes

« Dialogan sobre la
y ensefianza principal del

ensefianzas del cuento. cuento.
*Crea textos propios e« Organizacion de grupos
expresando ideas y valores. de trabajo.

Desarrollo

* Realizacion de la
actividad “Pequeiios
autores”, donde los
estudiantes, organizados
en grupos, crean una

« Plataforma Padlet.
* Recursos digitales
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historia inspirada en el
cuento Ivan el imbécil.
Desafio 1: Dialogar en
grupo sobre las acciones
de los personajes y la
ensefianza del cuento.

Desafio 2:

Expresar ideas y puntos
de vista acerca de la
generosidad, la ambicion y
el trabajo colaborativo en
la comunidad.

Desafio 3:

Crear una historia propia
incorporando valores,
ideas personales a partir
del texto original.

Cierre
« Socializacién voluntaria
de los textos creados.

» Reflexién final sobre la
importancia del trabajo
colaborativo.

Nota. Esta tabla muestra las actividades gamificadas que se realiz6 para la comprension lectora.
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CAPITULO 111
METODOLOGIA

3.1 Enfoque de la investigacion

La presente investigacion se desarrolld con el enfoque mixto, combinando lo
cuantitativo y cualitativo lo que facilitd la descripcion del problema. Lo cuantitativo ayudo
a obtener datos numéricos exactos, medibles y comparables a través de la encuesta, el cual
permitid describir a los métodos activos que facilitan al desarrollo de la comprension lectora.
En lo cualitativo permitié conocer percepciones de cdmo se sienten, piensan y las
experiencias que expresan los estudiantes por medio de la entrevista. Como lo sefiala
Hernandez et al. (2014) el enfoque mixto consiste en un conjunto de procesos sistematicos,
empiricos y criticos de investigacion. Este enfoque implica tanto la recoleccion y el analisis
de datos cuantitativos y cualitativos también permite la integracion y discusion conjunta.
Esto permite realizar inferencias a partir de la informacion obtenida y lograr un mayor

entendimiento del problema de estudio.
3.2 Disefio de la investigacion

El presente trabajo se baso en un disefio de estudio no experimental porque no se
intervino ni se manipulo las variables, en cambio se obtuvo informacion a partir de encuestas
y entrevistas lo cual ayudd a describir como la gamificacién desarrolla la comprension
lectora, se obtuvo caracteristicas, acciones, comportamiento y datos cuantificables. Ademas,
Hernandez et al. (2014) nos dice que el disefio no experimental es caracterizado por el
andlisis de fendmenos tal y como ocurren en su contexto natural, sin la intervencion

intencional sobre las variables de estudio.
3.3 Fundamento epistemoldgico de la investigacion

De acuerdo con Lépez (2004) el enfoque sociolinglistico concibe al lenguaje como
una practica social que se desarrolla en contextos reales de comunicacion, considerando la
cultura, la comunidad y las experiencias de los hablantes. Este enfoque se relaciona con la
comprension lectora porque la lectura no solo es una decodificacién si no también es un
proceso social y cultura donde el contexto, las experiencias y el entorno son fundamentales

para la comprension del texto.
3.4 Método de la investigacion

Investigacion accion
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La investigacion se desarrollo a partir del método de investigacidén-accion dentro del
paradigma interpretativo, por lo que busca comprender la préctica educativa. Segun Sandin
(2003), citado en Hernandez, Fernadez y Baptista (2014), este método permite generar
cambios reales de la practica educativa y social, al ser participes en el diagnostico de la
problematica, la planificacion y la aplicacion de mejora, en este sentido permitio proponer

un método activo como es la gamificacion para el desarrollo de la comprension lectora.
3.5 Tipos de investigacion
3.5.1 Por el proposito o finalidad

3.5.1.1Basica

El presente estudio corresponde a una investigacion basica este tipo de investigacion
son Utiles en el ambito educativo el cual ayuda a comprender y ampliar los conocimientos
sobre métodos activos de ensefianza y aprendizaje en el proceso de compresion lectora.
Segun Hernandez et al. (2014), este tipo de investigacion se enfoca en el desarrollo de nuevas
tedricas 0 modelos mas que en aplicaciones practicas inmediatas, ya que objetivo principal
es generar un nuevo conocimiento tedrico y comprender fendmenos educativos sin buscar

una solucién practica.
3.5.2 Porel lugar
3.5.2.1Bibliogréfica

Se utiliz6 un tipo de investigacion bibliografica porque se recurrié a una revision
completa de la literatura existente sobre los métodos activos para la comprension lectora
para poder caracterizar los métodos activos que desarrollen el proceso de comprension
lectora. Se consulto en bases de datos confiables como libros articulos cientificos entre otros
lo que permitié obtener un conocimiento sistematizado sobre el tema de estudio. Para
Hernandez et al. (2014) este tipo de investigacion se centra en el andlisis y la recopilacion
de informacion que provienen de fuentes escritas tales como libros, articulos académicos,

tesis entre otros.
3.5.2.2 Documental.

La investigacion documental se baso en una revision y andlisis de un sin numero de
documentos como libros, articulos cientificos informes de organizaciones o instituciones que

se relacionen con la propuesta de métodos activos para la comprension lectora. El anélisis
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de estas fuentes permitio la realizacion del estado del arte y el marco tedrico de la
investigacion. Para Hernandez et al. (2014), la investigacion documental se enfoca en la
recopilacion, analisis e interpretacion de informacion obtenida por medio de fuentes escritas

como libros, articulos académicos, tesis entre otros.
3.5.2.3 De campo.

De acuerdo con Hernandez et al. (2014), una investigacion de campo se apoya en
datos obtenidos directamente del lugar donde ocurre el fendbmeno a estudiar. Por esta razon
se utilizé una investigacion de campo ya que la investigacion se realiz6 directamente en
donde ocurre el problema, es decir en la Unida Educativa Fiscomisional “Fe y Alegria”, con
estudiantes de sexto grado lo que permitié la observacion del problema relacionado con la
dificultad de la comprension lectora lo que favorecio a la recopilacion de datos en el contexto
real, sin manipular las variables. A través de la observacién y la realizacion de la encuesta 'y
la entrevista permitié una mayor comprension del problema, facilitando estrategias para

mejorar la comprension lectora desde la propuesta de un método activo.
3.5.3 Por el tiempo

Para Hernandez et al. (2014), los estudios transversales o transeccionales son aquello
que recolectan datos en un solo momento o tiempo Unico. Por esta razén se utilizd un tipo
de estudio transversal porque se recopilo datos en un tiempo determinado, es decir durante
el periodo académico 2025-2026, que consistio en observar y analizar datos en un tiempo
determinado enfocandose en describir de manera general como el método activo desarrolla
la comprension lectora a través de conceptos investigados para caracterizar con claridad y

exactitud las variables.
3.6 Por el nivel o alcance

De acuerdo con Hernandez et al. (2014), el estudio descriptivo busca detallar de
manera minuciosa las caracteristicas del fenémeno de estudio. En concordacion con lo
sefiado la presente investigacion tiene un nivel de investigacion descriptiva porque permitio
identificar las caracteristicas de los métodos activos en el proceso de comprension lectora.
Este disefio permitio describir como se esta trabajando los niveles de comprension lectora y

la implementacion de la gamificacion para el desarrollo de la misma.
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3.7 Unidad de analisis
3.7.1 Poblacion

La poblacion se refiere a un conjunto de individuos que comparten caracteristicas iguales y
que brindaran informacion valiosa para el tema de investigacion. La poblacion de estudio
estd conformada por 180 estudiantes de Béasica Media de la Unida Educativa Fiscomisional

“Fe y Alegria” en el periodo académico 2025-2026.
3.7.2 Muestra

En esta investigacion se utilizé una muestra no probabilistica porque no se aplico una
técnica de muestreo al contrario se selecciond de manera intencional. La muestra esta
conformada por 31 estudiantes de sexto grado de Educacion General Basica paralelo A de

la Unida Educativa Fiscomisional “Fe y Alegria” en el periodo académico 2025-2026.
3.8 Técnicas de recoleccion de datos
3.8.1 Encuesta

Para Hernandez et al. (2014), la encuesta es una técnica para la recoleccion de
informacion directa sobre sus opiniones, actitudes y caracteristicas también, esta técnica
permite recolectar datos de manera sistematica y estandarizada, lo cual facilita la
organizacion, analisis y comparacion. El objetivo de la técnica utilizada fue recopilar
informacién sobre la percepcion de los estudiantes respecto al uso de actividades
gamificadas en el desarrollo de la comprension lectora, tras haber participado previamente
en las actividades. Los datos obtenidos contribuyeron de manera significativa a la
comprension del fendmeno investigado, aportando informacion relevante desde la

perspectiva del alumnado.
3.8.2 Entrevista

Para Hernandez et al. (2014), la entrevista es una técnica favorable para la
recoleccion de informacion sobre las experiencias, percepciones y actitudes con el fenémeno
de estudio desde la perspectiva que tienen los estudiantes, por esta razon se utiliz6 como
técnica a la entrevista que esta relacionada con el enfoque cualitativo. La entrevista facilito
la obtencion de opiniones y percepciones de los estudiantes, siendo un recurso necesario
para recolectar informacion respecto al uso de actividades gamificadas para facilitar el

desarrollo de la comprension lectora. Esta técnica permitié profundizar en aspectos que no
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son Unicamente medibles, si no que requieren una apreciacion mas detallada por parte de los

entrevistados.
3.9 Instrumentos de recoleccion de datos
3.9.1 Cuestionario

Se utilizo el cuestionario como instrumento para la recoleccion de datos sobre
métodos activos para la comprension lectora. El instrumento estuvo conformado por 10
preguntas cerradas con escala de Likert, lo que permitié obtener informacién valida y
confiable. Dichas preguntas se estructuraron en funcién de los parametros establecidos y de

las actividades gamificadas implementadas durante el proceso de aprendizaje.
3.9.2 Instrumento guia de entrevista estructurada

En la guia de entrevista estructurada se utiliz6 como instrumento de investigacion
que ayudd a obtener datos de manera sistematica. EI guion de entrevista consto de 10
preguntas abiertas, organizadas en parametros previamente establecidos. La aplicacion de
esta técnica permitié conocer de manera mas amplia las percepciones del alumnado sobre
las actividades gamificadas, lo cual sirvi6 de base para la elaboracion de una guia
metodoldgica.
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CAPITULO IV
RESULTADOS Y DISCUSION
Para desarrollar este capitulo se ha llevado a cabo una recoleccion de datos a través de
diferentes técnicas como la encuesta y la entrevista, junto a sus instrumentos, el cuestionario
y la guia de entrevista estructurada. A través de la aplicacion de los instrumentos se obtuvo
resultados tanto cuantitativos datos numeros y cualitativos la percepciones, emociones y
opiniones de los estudiantes. Con el objetivo de garantizar la validez, la credibilidad y la
solidez interpretativa de los datos, se ha realizado una triangulacion de métodos lo que

permite una comprensién mas completa y precisa del tema de estudio.
4.1 Resultados de la encuesta

PARAMETRO 1: Comprension lectora nivel literal por medio de la plataforma
Kahoot con actividades gamificadas.
Tabla 4

Las preguntas desarrolladas después de la lectura fueron Gtiles para parafrasear

Items Frecuencia Porcentaje

Muy dtiles 27 87%

Bastante Utiles 3 10%

Poco utiles 1 3%

Nada utiles 0 0%

Total 31 100%
Figura 1

m Muy Gtiles  mBastante Gtiles  mPoco Utiles  m Nada Utiles

Nota. La figura evidencia las cifras de comprension literal de los nifios.
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Fuente: Estudiantes de sexto grado paralelo “A” de la Unidad Educativa
Fiscomisional “Fey Alegria” periodo 2025 -2026.

Realizado por: Katya Amaguafa y Lizeth Lara

Analisis: Después de realizar el juego gamificado llamado “Parafrasea lo leido” el
cual consiste en preguntas tipo Quiz, se observa que el 87% de estudiantes considera que
esta actividad fue muy Gtil para comprender el texto y poder expresarlos con sus propias
palabras porque los estudiantes participaron, se divirtieron e interactuaron con las
actividades ludicas. Un 10% de estudiantes sefialo que esta actividad es bastante util, y el
3% de los estudiantes sefialan que la actividad fue poco til, mientras que ningun estudiante
indico que fuera nada util.

Interpretacion: Los resultados permiten inferir que el uso de actividades
gamificadas esta relacionado con el aprendizaje activo ya que al ser una actividad
participativa lleva a que estudiante tenga una interaccién directa con el juego, con sus
compafieros y que a la vez produzca un aprendizaje ayudando a los nifios puedan parafrasear
y desarrollen el pensamiento critico de una manera mas divertida, répida y eficaz. Para
(Olmedo et.al, 2024) destacan a la gamificacion como un método que incrementa la
motivacidn intrinseca, promueve el pensamiento critico y mejora el rendimiento académico
de los estudiantes. Asimismo, para (Barrera et al. 2024) sostiene que los estudiantes
muestran mayor implicacion cuando se introducen actividades ludicas que transforman al
aula de clase en un entorno més dindmico y entretenido.

Tabla 5

El uso de organizador grafico ayudoé a relacionar y comprender mejor las ideas principales

del texto
items Frecuencia Porcentaje
Muy utiles 15 49%
Bastante utiles 15 48%
Poco dtiles 1 3%
Nada utiles 0 0%
Total 31 100%

Figura 2
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B Muy Utiles W Bastantes Utiles M Poco Utiles W Nada utiles

Nota. La figura evidencia las cifras de comprension literal de los nifios.

Fuente: Estudiantes de sexto grado paralelo “A” de la Unidad Educativa
Fiscomisional “Fey Alegria” periodo 2025 -2026.

Realizado por: Katya Amaguafa y Lizeth Lara

Analisis: Al utilizar el juego titulado “Mapa conceptual interactivo” se observa que
el 49% de estudiantes considera que son muy Uutil para poder analizar, relacionar y
comprender las ideas principales que contiene el texto. El 48 % de estudiantes nos indica
que este tipo de método activo fue bastante dtil, el 3% sefialé que fue poco util mientras que
ningun estudiante indicd que sea nada util.

Interpretacion: Los resultados permiten inferir que los estudiantes reconocen con
facilidad las ideas principales del texto porque al participar de manera activa en actividades
gamificadas promueve la participacion activa, la diversion y la interaccion que tiene el
estudiante con el medio que lo rodea y con sus compafieros de clase. Asi como (Causado,
2018, como se citdé Mora, 2023) nos dice que la gamificacion es un nuevo método de
ensefianza que introduce el mecanismo del juego en actividades innovadoras en el entorno
educativo y que da como resultados un aprendizaje independiente, significativo,
participativo y cooperativo de los estudiantes.

Tabla 6

El bingo lector ayudo a identificar las palabras claves del texto leido

items Frecuencia Porcentaje
Muy dtiles 18 58%
Bastante utiles 10 32%

Poco dtiles 3 10

Nada utiles 0 0
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Total 31 100%

Figura 3

W Muy utiles  mBastante Utiles  mPoco utiles  m Nada utiles

Nota. La figura evidencia las cifras de comprension literal de los nifios.

Fuente: Estudiantes de sexto grado paralelo “A” de la Unidad Educativa
Fiscomisional “Fey Alegria” periodo 2025 -2026.

Realizado por: Katya Amaguafa y Lizeth Lara

Anélisis: Al utilizar el juego gamificado llamado el “Bingo lector” se observa los
siguientes resultados el 58% de estudiantes nos indican que la utilizacion de este tipo de
actividades fue muy util para poder identificar las palabras claves que ayudan a comprender
el texto. El 32% de estudiantes nos dicen que fueron bastante Gtiles, y el 10% manifestaron
que fue poco Util mientras que ningun estudiante dijo que eran nada Utiles este tipo de
actividades gamificadas.

Interpretacion: Los resultados permiten inferir que el uso de métodos activos como
la gamificacion permite que el estudiante obtenga un aprendizaje participativo, estimula la
reflexion, toma de decisiones y desarrolla la autonomia. Mediante las actividades
gamificadas, el estudiante identifica con mayor rapidez las palabras claves del texto, lo cual
facilita a una comprension profunda de lo que lee. Segun (Rodriguez y Manuel, 2020 como
se cité en Ulloa y Carcausto 2023) la gamificacion promueve que los temas abordados en el
aula de clase sean de manera activa, a través de actividades que contribuyan a la construccion
de aprendizaje, logrando que el estudiante asuma su rol con responsabilidad y autonomia,
impulsando del conocimiento y al desarrollo de nuevas competencias en los estudiantes.
Tabla 7

Las preguntas desarrolladas ayudaron a relacionar las palabras con su significado y a

comprender mejor las ideas principales del texto
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items Frecuencia Porcentaje

Muy utiles 17 55%

Bastante utiles 13 42%

Poco dtiles 1 3%

Nada utiles 0 0%

Total 31 100%
Figura 4

B Muy Utiles HBstante uUtiles M Poco utiles ® Nada utiles

Nota. La figura evidencia las cifras de comprension literal de los nifios.

Fuente: Estudiantes de sexto grado paralelo “A” de la Unidad Educativa
Fiscomisional “Fey Alegria” periodo 2025 -2026.

Realizado por: Katya Amaguaria y Lizeth Lara

Anélisis: Después de realizar el juego titulado “Clavemania” que consiste en
preguntas tipo quiz, se observa que el 55% de estudiantes considera que este tipo de actividad
fue muy util para poder identificar, analizar y relacionar los significados de palabras
desconocidas por medio del contexto de la historia. EI 42% nos indica que fueron bastante
utiles, el 3% sefialan que fue poco Util mientras que ningun estudiante indican que fueran
nada utiles.

Interpretacion: Los resultados permiten inferir que el uso de la gamificacion
permitio al estudiante obtener un aprendizaje autonomo puesto que el uso de juegos ladicos
fomenta la interaccién con sus compafieros también promueve la participacion en el
aprendizaje siendo este mas dinamico y motivador. Segun (Rioja 2025) la gamificacion
cosiste en instalar elementos de juego que no necesariamente deben ser de caracter ludico,
sino que tienen un propdsito que es incrementar la participacion, motivacion y el aprendizaje

de los estudiantes, ya que la gamificacion se ha convertido en una herramienta poderosa que
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ayuda a transformar la ensefianza tradicional en un proceso dinamico, innovador y sobre
todo motivador. También utiliza elementos del juego que son las recompensas y los desafios
lo cual motiva a los estudiantes a tener una participacion y estos se comprometen
activamente con el aprendizaje. Mediante las actividades gamificadas, el estudiante
reconoce, identifica y comprende el significado de palabras desconocidas lo cual enriquece
su vocabulario y favorece a la comprension del texto leido.

Tabla 8

Las preguntas formuladas después de la lectura ayudaron a identificar con claridad a los

personajes del texto

Items Frecuencia Porcentajes

Muy dtiles 20 65%

Bastante dtiles 10 32%

Poco utiles 1 3%

Nada utiles 0 0%

Total 31 100%
Figura 5

B Muy Utiles m Bastante utiles mPoco utiles m Nada utiles

Nota. La figura evidencia las cifras de comprension literal de los nifios.
Fuente: Estudiantes de sexto grado paralelo “A” de la Unidad Educativa
Fiscomisional “Fey Alegria” periodo 2025 -2026.
Realizado por: Katya Amaguafia y Lizeth Lara
Anélisis: Después de realizar juego titulado “Detectives del cuento” consiste en
reconocer el personaje por medio de imagenes y acciones, se observd que 65% de estudiantes

consideran que este tipo de actividad fue muy util por que lograron recordar, reconocer con
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facilidad las caracteristicas y acciones de cada personaje. El 32% nos indican que fueron
bastantes dtiles, el 3% sefialan que fue poco Utiles mientras que ningun estudiante considera
que fuera nada utiles.

Interpretacion: Los resultados permiten deducir que el uso de actividades
gamificadas permitio al estudiante participar activamente lo cual promovié un trabajo en
equipo, motivo al estudiante en aprender y mejord la retencion de informacién dado que se
presento la informacion de manera interactiva y entretenida. Segun (Garcia et al. 2016 como
se citd en Pazmifio, 2025) la gamificacion impulsa a los estudiantes a participar activamente
ya este sea por interés de aprender o por motivacion intrinseca, las actividades gamificadas
pueden ser aplicadas en el ambito educativo ya que posee las caracteristicas que la pueden
convertir en una herramienta eficaz para dinamizar los procesos de ensefianza y aprendizaje.
También ayudo al estudiante a identificar y reconocer a los personajes principales del texto,
lo que permitié comprender de mejor manera el contenido del texto leido.

Tabla 9

La actividad de identificacion visual facilitdé reconocer con claridad los escenarios donde

se desarrollan los hechos

Items Frecuencia Porcentaje

Muy dtiles 18 58%

Bastante Utiles 10 32%

Poco utiles 3 10%

Nada utiles 0 0%

Total 31 100%
Figura 6
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B Muy Utiles MW Bastantes Utiles W Poco uUtiles M Nada utiles

Nota. La figura evidencia las cifras de comprension literal de los nifios.

Fuente: Estudiantes de sexto grado paralelo “A” de la Unidad Educativa
Fiscomisional “Fey Alegria” periodo 2025 -2026.

Realizado por: Katya Amaguaria y Lizeth Lara

Analisis: Despues de realizar el juego gamificado denominado “Exploradores del
cuento”, se observd que 58% de estudiantes considera que este tipo de actividades fueron
muy Utiles para poder identificar los escenarios de la historia. EI 32% nos indica que fueron
bastante Gtiles y el 10% sefialan que fue poco Gtil mientras que ninguno de los estudiantes
considera que fueron poco o nada Utiles.

Interpretacion: Los resultados permiten inferir que el uso de métodos activos como
la gamificacion posibilita a que el estudiante desarrolle la motivacién y la participacién lo
cual promueve aprendizaje activo, colaborativo del estudiante fomentando el desarrollo de
habilidades como la resolucion de problemas, la creatividad y el pensamiento critico. A
través de actividades gamificadas, los estudiantes reconocen y relacionan escenarios con los
hechos ocurridos en el texto lo cual favorece a una lectura mas significativa. Segun lo
manifestado por Boillos (2023), la gamificacion es una respuesta favorable que puede
mejorar la retencion de informacion, aumentar la motivacion, el compromiso de los
estudiantes y la mejora de sus capacidades para aplicar el conocimiento en situaciones reales
asi también al integrar el juego en el aula puede mejorar el pensamiento critico, la resolucion
de problemas y la colaboracion.

PARAMETRO 2: Comprension lectora en el nivel inferencial por medio de la plataforma
Wordwall con juego gamificadas.
Tabla 10
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La actividad de opcion multiple ayudo a elaborar analogias, es decir, a relacionar ideas y

palabras similares para comprender mejor el significado del texto

Items Frecuencia Porcentajes

Muy utiles 19 61%

Bastante Utiles 10 32%

Poco atiles 2 7%

Nada utiles 0 0%

Total 31 100%
Figura 7

B Muy Utiles HBastante Utiles M Poco utiles B Nada utiles

Nota. La figura evidencia las cifras de comprension inferencial de los nifios.

Fuente: Estudiantes de sexto grado paralelo “A” de la Unidad Educativa Fiscomisional
“Fey Alegria” periodo 2025-2026.

Realizado por: Katya Amaguafa y Lizeth Lara

Analisis: Al utilizar el juego gamificado “Detectives de ideas”, se observd que el
61% de los estudiantes sefialan que la actividad fue muy Util para elaborar analogias,
relacionar las ideas y para comprender mejor el significado del texto. EI 32 % indican que
fue bastante Utiles y el 7% sefialan que fue poco dtiles, mientras que ninguno de los
estudiantes sefiald que fueran poco y nada Utiles.

Interpretacion: Los resultados permiten inferir que las actividades gamificadas
favorecen a los estudiantes a la comprension de manera mas dinamica y participativa para
fortalecer capacidades de analizar, comparar y relacionar conceptos o significados de forma
autonoma. Como menciona Andrade-Palma & Piaguage-Criollo (2025), este método
permite a los estudiantes involucrarse de forma activa en el proceso de aprendizaje, al hacer

uso lo elementos del juego, se fomenta la motivacion, la facilidad de analizar mejorando la
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comprension lectora, de esa manera proporcionando un entorno educativo atractivo,
dinamico y auténomo.
Tabla 11

La actividad de emparejamiento te ayudd a elaborar analogias, es decir, a relacionar ideas

y palabras similares para comprender mejor el significado del texto

Items Frecuencia Porcentajes

Muy dtiles 17 55%

Bastante utiles 10 32%

Poco utiles 4 13%

Nada utiles 0 0%

Total 31 100%
Figura 8

B Muy Utiles W Bastante utiles mPoco utiles mNada utiles

Nota. La figura evidencia la comprension inferencial de los nifios.
Fuente: Estudiantes de sexto grado paralelo “A” de la Unidad Educativa Fiscomisional
“Fey Alegria” periodo 2025-2026.
Realizado por: Katya Amaguaria y Lizeth Lara
Anélisis: Al realizar el juego denominado “Conecta tus saberes”, el 55% de los
estudiantes manifiestan que fue muy Gtil relacionar ideas nuevas del texto con conocimientos
previo. El 32% indican que fueron bastantes utiles y el 13% sefialan que fue poco Utiles,
mientras que ninguno de los estudiantes considerd que fueran nada Utiles.
Interpretacion: A partir de los datos obtenidos, la actividad facilito a los estudiantes
comprender mejor el significado del texto, establecer comparaciones y elaborar analogias de

manera sencilla, promoviendo una participacion activa e interactiva. Ademas, este método
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ludico y visual motiva el aprendizaje y facilita la comprension del contenido de una forma
entretenida y favorable. Moya et al. (2022), indican que la gamificacion es un nuevo método
que se centrada en el estudiante mediante actividades lidicas para aumentar la motivacién y
la participacion activa.

Tabla 12

La actividad de completar la frase ayudo6 a imaginar que ocurriria en el texto o a interpretar

el mensaje
items Frecuencia Porcentajes
Muy utiles 16 52%
Bastante utiles 11 35%
Poco atiles 4 13%
Nada utiles 0 0%
Total 31 100%

Figura 9

B Muy Gtiles MW Bastante utiles M Poco utiles M Nada utiles

Nota. La figura evidencia las cifras de comprensién inferencial de los nifios.
Fuente: Estudiantes de sexto grado paralelo “A” de la Unidad Educativa Fiscomisional
“Fey Alegria” periodo 2025-2026.
Realizado por: Katya Amaguafia y Lizeth Lara
Analisis: En la actividad “Adivina el final”, el 52% de los estudiantes sefial6 que fue
muy Utiles el imaginar que ocurriria en el texto e interpretar su mensaje final. EI 35% indic6
que fue bastantes Utiles y el 13% sefialan que fue poco Utiles, mientras que ninguno de los

estudiantes mencioné que fueran poco o nada utiles.
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Interpretacion: A través de los resultados podemos inferir que la actividad
gamificada permitio al estudiante imaginar lo que ocurriria después en la historia, utilizando
pistas del texto y su propia creatividad lo que fomento la imaginacion y la interpretacion
para que se involucren activamente en la reflexion y la expresion de sus ideas de manera
divertida y participativa, para Guaman Cajilema et al. (2025), los métodos activos asi como
la gamificacion promueven el desarrollo del pensamiento critico, la imaginacion y la
colaboracion al mismo tiempo fortalecen la comprension lectora mediante actividades
dindmicas generando un aprendizaje mas significativo, participativo y acorde con las
necesidades de los estudiantes de acuerdo al contexto.

PARAMETRO 3: Comprension lectora en el nivel critico valorativo por medio de la
plataforma Padlet.
Tabla 13

La cadena de historias ayudd a redactar un texto con tus propias palabras sobre lo que

leiste
items Frecuencia Porcentajes
Muy dtiles 18 58%
Bastante utiles 11 36%
Poco utiles 2 6%
Nada utiles 0 0%
Total 31 100%

Figura 10

B Muy Utiles EBastante utiles mPoco utiles B Nada utiles

Nota. La figura evidencia las cifras de comprension critico valorativo.
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Fuente: Estudiantes de sexto grado paralelo “A” de la Unidad Educativa Fiscomisional
“Fey Alegria” Periodo 2025-2026.
Realizado por: Katya Amaguafa y Lizeth Lara
Analisis: Al realizar el juego gamificado “Pequefios autores”, facilito a los
estudiantes crear su propia historia expresando ideas, opiniones y valores inspirados en la
historia, el 58% consideran que esta actividad fue muy util para redactar el texto con sus
propias palabras mientras que el 36% sefial6 que fueron bastantes utiles y el 6% indicd que
fue poco utiles, mientras que ningun estudiante sefiald que fueran nada utiles.
Interpretacion: La actividad permitid reconstruir desde la creatividad, la dindmica
y el trabajo colaborativo de esta manera los estudiantes se motivan mediante la participacién
activa fortaleciendo la capacidad de interpretar, redactar y comunicar sus propias ideas.
Mediante las actividades gamificadas, el estudiante interpreta el texto leido y crea una nueva
historia demostrando la comprension del contenido del texto y la capacidad de analisis, asi
como lo sefiala Angco et al. (2025), la gamificacion como metodologia activa no solo
promueve la participacion activa de los estudiantes, sino que también desarrolla la
metacognicion, la autorregulacion y una comprension mas profunda y creativa de los textos
al experimentar una interpretacion activa y reflexiva del contenido permitiendo transformar

lo leido en producciones propias que evidencian la comprension y analisis textual.
4.2 Tabla de resumen del anélisis cuantitativo

En la tabla 11 se describe numéricamente el desarrollo de los pardmetros literal,
inferencial y critico valorativo luego del trabajo de las actividades realizadas.
Tabla 14

Resumen del analisis cuantitativo

Parametro Indicadores Porcentaje
PARAMETRO 1: Las preguntas desarrolladas 97%
Comprension después de la lectura fueron

lectora en el nivel Utiles para parafrasear.

literal por medio de EI uso de organizador 97%
la plataforma grafico ayudo a relacionar y

Kahoot con completar mejor las ideas

principales del texto.
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actividades

gamficadas.

El bingo lector ayuddé a
identificar las palabras
claves del texto leido.

Las preguntas desarrolladas
ayudaron a relacionar las
palabras con su significado
y a comprender mejor las
ideas principales del texto.
Las preguntas formuladas
después de la lectura
ayudaron a identificar con
claridad a los personajes del
texto.

La actividad de
identificacion visual facilito
reconocer con claridad los
escenarios donde se

desarrolla los hechos.

90%

97%

97%

90%

PARAMETRO 2:
Comprensién

lectora en el nivel

inferencial por
medio de la
plataforma

Wordwall con juego

gamificadas.

La actividad de opcion
maultiple ayud6é a elaborar
analogias, es decir a
relacionar ideas y palabras
similares para comprender
mejor el significado del

texto.

La actividad de
emparejamiento te ayudo a
elaborar analogias, es decir
arelacionar ideas y palabras
similares para comprender
mejor el significado del

texto.

93%

87%
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La actividad de completar la
frase ayudo a imaginar que
ocurriria en el texto o a

interpretar el mensaje.

84%

PARAMETRO 3:

Comprension

lectora en el nivel

critico  valorativo

por medio de

plataforma Padlet.

la

La cadena de historias
ayudd a redactar un texto
con tus propias palabras

sobre lo que leiste.

96%

Nota. Analisis cuantitativo de las preguntas realizada a los estudiantes de sexto de E.G.B

paralelo A.
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4.3 Andlisis cualitativo

El andlisis cualitativo se divide en tres parametros el nivel literal, inferencial y critico valorativo lo que permiti6 identificar categorias como

acciones y emociones.
‘ Emociones
Acciones

Tabla 15

Matriz del analisis cualitativo

Indicadores Categorias Participantes Investigadoras
Parametro Pregunta Emociones  Acciones Respuesta Codificacion Anélisis
Comprension ¢Por qué crees Gustd, Recordar, Porque me ayudo a ¢Qué hizo el La actividad parafrasea lo leido
lectora nivel que fue datil  diversion  comprender recordar lo que estudiante para permiti6 que los estudiantes
literal por medio trabajar con ,expresar  decia el texto, poder recordar, desarrollen  habilidades de
de la plataforma preguntas opiniones, entender de manera comprender y comprension, memoria Yy
Kahoot con para comprobar, rapida y expresarlo expresar? expresion oral. Las imagenes y
actividades parafrasear el repetir. con mis propias Los estudiantes palabras claves que estaban
gamificadas. texto leido? palabras. aprendieron a incluidas en los juegos ludicos

Fui atil porque me

ayudo a

recordar, comprender
y expresar la historia
con

sus  propias

facilitaron la conexion de ideas y
sobre todo la retencion del

contenido del texto, asimismo
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comprender mucho
mejor la historia.
Fue Gtil y me gusto
mucho porque me
ayudd a comprobar
si habia entendido
el cuento y no solo
repetirla.

Fue atil  porque
entendi que no era
necesario
aprenderme todo de
memoria.
Me

demasiado porque

gusto
fue como
explicarselo a
alguien que no leyo
el cuento.

Fue facil porque me

ayudd mucho a

palabras a través de la
utilizacion de
actividades

gamificadas porque la
actividad incluia
imagenes relacionadas
con el texto y palabras
claves lo cual facilito
su comprension.
Ademas, el trabajo en

equipo permitié que

los estudiantes
intercambiaban ideas
fortaleciendo la

interpretacion y sobre
todo la expresion
individual de lo
comprendido de la

historia.

fortaleciendo el trabajo en

equipo y la participacion activa.

Todos los elementos que
contenian las  actividades
favorecieron para que los

estudiantes entendieran,
recordaran y expresaran lo que
transmite el texto, pero con sus

propias palabras.
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poder expresar mis
opiniones sobre el

cuento leido.

¢De

manera el uso

qué

de mapas
conceptuales
te ayudd a
entender
mejor las
ideas

principales?

Diversion,

gusto.

Resumir,
crear,
organizar,

relacionar

El uso de mapas
conceptuales  fue
muy divertido y me
ayudo a resumir lo
mas importante de
la historia.
El  uso mapas
conceptuales  me
gustd mucho y me
diverti porque me
sirvi6 para crear
ideas y organizarlas
de una  mejor
manera.

Este juego me gusto
mucho porque era
como hacer un

listado, pero mas

¢ Qué hizo el
estudiante para
poder resumir,
organizar y
relacionar las ideas
del texto?

Los estudiantes

aprendieron a resumir,
organizar y relacionar
las ideas a partir de la
actividad gamificada
ya que este tipo de
actividad cuenta con
mapas  conceptuales
que facilitan la
comprension del texto
tambien contenia

ftems con preguntas

La actividad mapa conceptual
interactivo permiti6 que los
estudiantes resumieran,
organizaran Yy relacionaran las
ideas del texto. Durante la
actividad, la mayoria de los
estudiantes expresaron tener un
gusto por la actividad y que se
divirtieron  aprendiendo  por
medio de los juegos ludicos. Las
preguntas tipo quiz impulsaron a
que los estudiantes analizaran e
interpretaran la informacion del
texto fortaleciendo el
pensamiento critico y 16gico. Los
resultados demuestran que el uso
de actividades gamificadas

favorecieron al interés por la
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divertido porque se

vefa como en forma

de mapas
ayudandome a
organizar las

palabras que yo no

entendia.
Me sirvio
demasiado a

relacionar el inicio,
desarrollo y el final

de la historia.

que ayudaban a
reforzar los hechos de
la historia y los
organizaba. Los
estudiantes analizaban
la pregunta,
identificaban los
hechos de la historia e
intercambiaban ideas
para luego responder
las preguntas. Por
medio de estos juegos
ludicos los estudiantes
fortalecieron su
pensamiento critico y
l6gico logrando
expresar de una forma
mas clara y ordena el
contenido de la

historia.

lectura y el trabajo en equipo
logrando que los estudiantes
comprendieran el texto y lo
expresaran las ideas de manera

ordenada.
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¢Queé te Facil,

parecio la divertido,
actividad para
encontrar las
palabras clave
del texto? Por
qué fue facil o

dificil.

Comprende,
identificar,
atencion,
concentraci

on, recordar

La actividad me
resulto facil porque
comprendi bien la
lectura y eso me
ayudo a identificar
las palabras claves
del texto.

Fue facil y divertido

encontrar palabras
claves esto me
ayudo a
comprender mejor
la historia.

Fue facil porque
preste mucha

atencion y lei con
concentracion para
encontrar todas las
palabras claves que
me ayudo a

comprender de

¢ Qué hizo el
estudiante para
poder poner
atencion, identificar

y comprender?
El estudiante leyé con

concentracion el
contenido del texto
para realizar la
actividad del Bingo
lector, lo que

permitio identificar las

palabras claves vy
comprender con
mayor  calidad el

contenido de la
historia. La actividad
del Bingo lector
permiti6  que el
estudiante observara la

imagen, leyera con

Mediante la actividad del bingo
lector los estudiantes
demostraron un gran interés,
entusiasmo y diversion, puesto
que el uso de la gamificacion
hizo que el proceso de lectura sea
maés dindmico y entretenido. Los
estudiantes al identificar y
analizar las palabras clave del
texto, lograron mantener la
atencion, comprender y expresar
sus ideas con mayor facilidad y
claridad. Este tipo de acciones
evidencia que el juego motiva al
estudiante, mejora el ambiente
del aula y favorece a |la
participacion activa del

estudiante.
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mejor manera la
historia.

Fue facil y divertido
porque entendi la
historia de mejor
manera a través del
juego.

Fue facil porque las
imagenes me
ayudaron a recordar
los hechos maés
importantes del
cuento por medio
de las palabras
claves.

Me parecio
divertido y facil los
juegos porque
estaban bien claros
las instrucciones y

puede pasar con

atencion el item de la
preguntay recordara el
texto. Ademas, este
tipo de actividades
resultdé motivadora vy
participativa el cual
fortalece a una
comprension mas

profunda del texto.
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facilidad cada nivel
del juego.

Me parecio
divertido y féacil
porque las palabras
claves estaban en el
cuento 'y  me
ayudaron a
identificar lo maés
importante por eso
fue facil

encontrarlas.

Gusto
la Util

actividad de

¢ Cuéntame

como

las palabras te

ayudo a
entender
mejor la
historia?

Recordar el
texto,
comprender
la historia,
expresar
opiniones,
comprobar,

repetir.

Me ayudd a poner
mas atencion en los
detalles que tenia la
historia y gracias a
esas palabras pude
recordar la
secuencia de la

historia.

¢ Qué hizo el
estudiante para no
distraerse, recordar

la secuencia, razonar,

comprender y
reconocer el
significado?

El estudiante mantuvo

la concentracion

Durante el desarrollo de las

actividades  clavemania, los
estudiantes demostraron interés
y concentracion al responder
cada uno de los items. Este tipo
de método favorece a la atencion
y el

permitiéndoles

razonamiento,
recordar la

secuencia de los hechos,
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Me gusté mucho
porque me ayudo a
descubrir de que
trataba la historia.
Fue atil  como
recordatorio de
cada parte de la
historia.
Gracias a estas
palabras me ayudo
a razonar y
comprender  mas
sobre lectura.
Porque jugando no
me distraje y con
estas palabras
comprendi de mejor
manera la historia.
Me ayudé porque el
juego de palabras

esta relacionado

durante  todas las
actividades
gamificadas,  presto

atencion a cada uno de

los items con
preguntas relacionadas
con el texto leido. Para

recordar la secuencia

de los hechos el
estudiante  relaciono
cada wuna de las
preguntas con

acciones 0 momentos
en el cual se desarrolld

la historia. Al analizar

y razonar sus
respuestas el
estudiante logro
comprender y
reconocer el

significado de palabras

comprender el contenido y

reconocer el significado de
palabras desconocidas por medio
del

Sumando a

contexto de la historia.

esto  varios
estudiantes expresaron que les
gusto mucho la actividad, ya que
les resulto dinamicos, divertida 'y
sobre todo facil de entender con
instrucciones claras y precisas.
Evidenciando que la utilizacion
de actividades gamificadas no
solo favorece a la comprension
lectora, sino que también
incrementa la motivacion por la

lectura y trabajo en equipo.
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con la historia para
responder de
manera correcta y
entender bien la
historia.

Me ayudd porque

desconocidas por
medio del contexto de
la historia. De esta
forma el estudiante
presto atencion,

analizo y reflexiono

existian  palabras para poder lograr una

que no entendia su comprension mas

significado,  pero profunda del texto

con este juego pude leido.

reconocer el

significado de

palabras

desconocidas.
:Qué te Divertido, Imaginar, Me diverti mucho ¢Qué hizo el Mediante el uso de la actividad
parecio facil reconocer,  con esta actividad y estudiante reconocer detectives del cuento, los
identificar a identificar ~ fue facil porque los e identificar a los estudiantes demostraron interes

los personajes
de la historia?
Por qué fue

facil o dificil

personajes estaban
claros en la historia

y cada uno tenia

personajes?
El estudiante

reconocid e identifico

y motivacion al poder reconocer
e identificar a todos los
personajes de la historia. Este

tipo de actividades permitio
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algo que lo hacia
diferente.
Fue facil y divertido

porque me imagine

como eran los
personajes 'y el
juego tenia
imagenes lo que
resulto facil elegir
la respuesta
correcta.

Fue facil porque a
del

pude reconocer de

traves juego

manera rapida a
todos los personajes
del cuento.

Me sirvi6 mucho

para identificar
cudles eran los
personajes

a los personajes al leer
minuciosamente

el contenido del texto,
al analizar las acciones
de cada uno de los
personajes y por las
caracteristicas de cada

uno. A través de las

actividades
gamificadas el
estudiante  relaciono

las preguntas con la
del

también el

informacion
cuento,
tener imagenes de los
personajes  permitio
distinguir  a  los
personajes primarios,
secundario, asi como
el reconocer la accion

y la importancia que

comprender mejor las
caracteristicas, acciones y roles
de cada uno de los personajes.
Varios estudiantes expresaron
que se divirtieron y que se
imaginaban a los personajes
mientras leian, lo que evidencia
que la actividad despertd la
creatividad, atencion y la

participacion.
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principales y cada uno tiene dentro
secundarios. de la historia.
¢Qué sentiste Alegre, Identificar, Me senti muy ¢Qué hizo el Mediante el uso de la actividad
al identificar emocion, aprender, alegre porque era estudiante para exploradores del cuento, el
los hechos y alegria, comprender una actividad identificar, estudiante se sintié motivado y
lugares de la interesante, diferente, el juego comprender y participd activamente. Esta
historia divertido, era como armar un aprender los hechosy forma de aprender le permitio
mientras felicidad, rompecabezas y era lugares de la divertirse mientras leia, imaginar
jugaba? animado, un reto de historia? los hechos y los lugares de la
facil identificar los El estudiante ley6 con historia conectandose con los

hechos y lugares de
la historia.
Me

emocionado y me

senti  muy
dio mucha alegria
porque logré
identificar de
manera rapida los
hechos y el lugar
donde se dio la

historia.

mucha atencion el
texto  para  poder
identificar y

comprender los hechos
y lugares mediante la
observacién de
imagenes y la relacion
de informacion.
Ademas, el estudiante
participa  en las

actividades

personajes sintiendo parte de él,
ademas el estudiante
experimento emociones
positivas como la alegria la

emocién y la curiosidad.
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Diversion, felicidad
y aprendizaje al
mismo tiempo.
Interesante,
divertido y fue muy
facil el  poder
encontrar hechos y
lugares de la
historia.

Me senti feliz y
animado como si yo
estuviera dentro de
la historia.

Me senti contenta
porque aprendi y
comprendi los
hechos  de la

historia.

interactivamente

reconociendo los

hechos que ocurren y

como se desarrollan

dentro de la historia.

Comprension
lectora en el

nivel inferencial

¢Cémo
ayudo la atil

actividad de

te Divertido,

Atencion,
pensar,

recordar,

Me sirvio para leer
con mas atencion,

fijarme en el mas

¢ Qué hizo

estudiante para

el

La actividad detectives de ideas

por medio de preguntas de

opcion

maultiple

para

la
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por medio de la

plataforma
Wordwall
juego

gamificadas.

con

opcion
mdaltiple a
relacionar
ideas y
palabras para
comprender
mejor el
significado
del texto?

reflexionar,
recordar,
aprender,
relacionar,

reflexionar.

minimo detalle
pensar, recordar la
historia 'y a no
equivocarme al
momento de
responder.

Fue datil porque me
ayudo a reflexionar
antes de contestar y

me diverti mucho.

Me ayudo
demasiado a
desarrollar mi
mente e ir

comprendiendo lo

gue nos queria decir

la historia.
Me sirvié
demasiado a

recordar lo leido de

la historia y sobre

leer con atencion,
pensar, recordar,
reflexionar y
aprender a
relacionar ideas para
una mejor
comprension?

El estudiante ley6 con
atencion cada parte del
texto, analizando su
significado y
realizando actividades
que le  permiti6
conectar las ideas
principales con sus
conocimientos
previos, de esta
manera logrando
comprender mejor la
historia y relacionar

los conceptos de forma

elaboracion de  analogias
permitio al estudiante tener una
participacion activay divertida al
relacionar las ideas del texto y
encontrar las respuestas
correctas, este tipo de juegos
ludicos permiti6 el desarrollo del
pensamiento critico, la
comparacion y la reflexion sobre
el significado de las palabras.
Ademas, la actividad mediante el
juego despertd el interés y la
atencion de esta manera
convirtiendo su aprendizaje en

una experiencia entretenida.
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todo aprendi que

equivocarme no

maés clara por medio de

la participacion activa

importa. del estudiante.
Al emparejar Divertido, Concentrar, Fue divertido ¢Qué hizo el La actividad conecta tus saberes
palabras, gusto escuchar, porque parecia un estudiante para realizada mediante juegos de
¢Como te observar, juego de memoriay concentrarse, emparejamiento tuvo un
ayudo a descubrir, sobre  todo me escuchar con resultado positivo ya que al
imaginar la entender. concentre, escuche atencién, observar estudiante le parecié atractiva y
historia y con atencion y descubrir, entender, divertida. Durante la actividad se
entender  su observe bien para relacionar y observd que el estudiante se
mensaje? poder  relacionar reflexionar el divertia, participaba y se
bien las palabras mensaje que quiere demostraba entusiasmado al
correspondientes. transmitir la descubrir como wuna misma
Me gusté mucho el historia? palabra podia tener varios

juego porque
descubri que habia
palabras que decian
lo mismo, pero de
diferente manera lo

cual me ayudé a

El  estudiante  se
concentro en la lectura,
escucho con atenciony
observo las imagenes
de la historia para para
descubrir el mensaje,

relacionando las

significados segln el contexto.

Este juego ludico permiti6

reflexionar, comparar y
establecer relaciones entre ideas,
fortalecer la comprension del
mensaje de la historia, ademas

esta  actividad  gamificada
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entender bien la
historia.
Fue muy divertido

porque me ayudo a

relacionar y
reflexionar los
conceptos  Nuevos
con los que

encontré en la

historia.
Me parecio
divertido y me

sirvio para entender
que wuna palabra
podia tener varios

significados.

acciones  de los
personajes de esta
manera reflexiono
sobre lo que la historia
queria transmitir,
comprendiendo de una

manera profunda.

favoreciéo la motivacion y la
atencion para que el aprendizaje
sea mas dinamico, divertido y de

facil comprension.

En la
actividad de
completar las
frases, ;Como

te ayudo

Divertido,
emocion,

alegria

Imaginar,
pensar,
entender,
opinar,

pensar.

Me ayudo a
imaginar y a pensar
las escenas de la
historia para poder

completar la frase y

¢Qué hizo el
estudiante para
imaginar, pensar y

opinar  sobre el

La actividad adivina el final
consiste en completar la frase
para comprender el mensaje fue
motivadora y divertida para el
ludico

estudiante. El juego
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imaginar
historia
entender

mensaje?

la

y
su

sobre todo entender
lo que nos quiere
transmitir la
historia.

Este juego me hizo
pensar demasiado
en lo que podria
pasar en la historia
para poder
completar la frase
de manera correcta.
Me imaginaba la
historia llena de
misterio y me sentia
como el
protagonista y asi
comprendi bien el
mensaje que
trasmitia el cuento.
Me gust6 mucho

dar mi opinion vy

mensaje de la
historia?

El estudiante mediante
la lectura imagind las
escenas del cuento
penso en las acciones
de cada uno de los
personajes 'y 0pino
sobre el mensaje que la
historia queria
trasmitir, expresando
sus ideas sobre lo leido
y como se relaciona

con la vida real.

convirti6 a la lectura en una
experiencia agradable y no en
una obligacion. El estudiante
demostro el disfrute al imaginar
posibles finales y reflexionar
sobre el mensaje de la historia lo
que fortalecio la comprension
lectora. Ademas, al participar de
manera activa y ladica pudo
mantener su interés y atencion
demostrando que aprender a
través del juego hace que la

lectura sea mas entretenida.
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sobre todo
completar la frase y
entender lo que nos
quiere transmitir el
cuento.

Este juego fue muy

divertido  porque
me senti como
escritor 'y pensar
como Yo podria

terminar la frase.

Comprensién
lectora en el nivel
critico valorativo
por medio de la
plataforma
Padlet.

Al crear tu Gusté,

propia divertido,
historia en la felicidad
cadena de
historia. (Qué
fue lo que mas

te gusto?

Inventar,
crear,

redactar,

imaginar.

Me gusté mucho y
me diverti  al
inventar cosas
nuevas después de
haber leido el texto
original.

Me gustdé mucho

crear a los
personajes,
ponerles sus

¢ Qué hizo el
estudiante para
inventar,

crear a los

personajes, un nuevo
escenario, usar la
imaginacion, escribir
el titulo y redactar la

historia?

La actividad de pequefios autores
consiste en crear su propia
historia de manera grupal
fortalecié la comunicacién y la
reflexion de cada estudiante lo
que permitid sentirse como
verdaderos autores, al trabajar
juntos  compartieron ideas,
personajes escenarios respetando

la opinion de cada uno lo que
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vestimentas y
asignarles un
nombre.

Me gusté mucho el

crear un  nuevo
escenario e
imaginarlos.

Me gusté mucho el

crear mi propia
historia colocando
poco a poco lo que
yo sentia.

Lo que mas me
gusto es redactar mi
propia historia
porque pude usar
mi imaginacion y
poner cosas que yo
queria como

personajes

Para poder crear su
propia historia a partir
del

estudiante

texto leido el
puso en
préctica su creatividad
e imaginacion para dar
los

vida a nuevos

personajes, crear un
nuevo escenario Yy
proponer un titulo
original, redactando su
propia historia
inspirandose en el
texto leido
demostrando su
comprension 'y la
capacidad de
transformar lo
aprendido en una
creacion personal 'y

Unica.

despertd la imaginacion y la
creatividad fortaleciendo el
trabajo en equipo. Esta actividad
gamificada permitié el disfrute
del

expresando sus emociones, de

estudiante al  escribir

esta manera fomento la
colaboracion, la comunicacion,
el gusto por la lectura y escritura
transformando el aprendizaje en
un actividad divertida y llena de

aventura.
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divertidos y un final
feliz.

Lo que mas me
gustdo el crear la
historia con mis
comparieros y ver
como cada uno
teniamos ideas
diferentes todos
estabamos felices.
Me gustdé mucho
escribir el titulo de

la nueva historia.

Nota. Respuestas de la entrevista realizada a los estudiantes de Sexto grado de E.G.B. paralelo A.
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4.4 Discusién de resultados

Para el andlisis de los resultados obtenidos bajo el enfoque mixto se utilizaron técnicas como
la encuesta que ayudé al disefio de la guia metodoldgica para la comprension lectora de
acuerdo con los datos numeéricos obtenidos. La entrevista ayudd a conocer percepciones de
los estudiantes a partir de categorias como: opiniones, emociones y sentimientos para la

seleccidn de estrategias adecuadas.

Aguilera et al., (2020) manifiesta que al integrar la gamificacion dentro del aula la
clase se transforma en una experiencia de aprendizaje mas atractiva generando un ambiente
dinamico donde la motivacion y el interés del estudiante se incrementa mediante juegos,
retos y desafios que fomenta la participacion de los estudiantes para que se sientan parte del
proceso. De esta manera a través de lo expuesto las investigadoras trabajaron actividades en
el nivel literal como parafraseo divertido, mapa conceptual interactivo, bingo lector,
detectives del cuento e identificacion visual, mediante estas actividades los estudiantes
manifestaron que fueron muy utiles por lo que lograron parafrasear, organizar las ideas,
identificar palabras claves, encontrar el significado de palabras, reconocer a los personajes,
acciones y hechos a través del intercambio de opiniones, ideas y el trabajo en equipo por lo
que se sintieron felices, se divirtieron, les gusto mucho y les resulto facil trabajar de esta

manera.

Valdez (2021), menciona que la comprension inferencial permite al lector relacionar
la informacion explicita con sus conocimientos previos relacionando el conocimiento
antiguo con el nuevo. Por lo tanto, a partir de lo expuesto, las investigadoras trabajaron en
el nivel inferencial actividades como detectives de ideas, conecta tus saberes y adivina el
final, mediante estas actividades los estudiantes manifestaron que fueron muy dtiles por lo
que lograron interpretar la informacion implicita, relacionar ideas, emparejar conceptos
nuevos mediante conocimientos previos y construir diferentes significados a partir de un
texto a través de la participacion, intercambio de ideas y la discusién. Por lo que se sintieron

felices, emocionados, se divirtieron y les gusto mucho trabajar de esta manera.

Valdez (2021) este nivel permite emitir juicios de valor sobre el contenido del texto,
donde el lector fundamenta su opinion a partir de lo leido, relacionando el contenido con la
experiencia, vivencia, valores y las diferentes formas de pensar de esa manera siendo capaz

de crear un nuevo texto a partir de lo comprendido. De este modo, a partir de lo expuesto,

102



las investigadoras trabajaron en el nivel critico valorativo la actividad de pequefios autores.
Mediante estas actividades los estudiantes manifestaron que fueron muy utiles para lograron
crear nuevos personajes, imaginar escenarios, y redactar una nueva historia a partir del texto
inicial a través del trabajo en equipo, intercambio de ideas, opiniones y la imaginacion. Por
lo que se sintieron felices, divertidos y les gusto crear, opinar, imaginar y dar un sentido

propio al texto nuevo.

Los diez items que corresponde al parametro uno, dos y tres muestran que el uso de
actividades gamificadas son utiles, pero con diferentes niveles de valoracion. En algunos
items, indican porcentajes entre el 49% hasta el 87% de los estudiantes lo mencionaron como
muy Utiles. En otros casos los porcentajes van del el 10% hasta un 48% lo que consideran
bastante Gtiles. Esto demuestra que este recurso es considerado como util en su totalidad,
aunque con diferentes grados segun los items evaluados. También con el enfoque cualitativo
ayudd a medir la satisfaccion que tuvieron los estudiantes al realizar juegos ludicos,
manifestando actitudes positivas como me diverti, me gusté mucho la actividad, me ayudd
a desarrollar mi creatividad lo que evidencia que la utilizacion de métodos activos como la
gamificacion motiva al estudiante durante el proceso de aprendizaje. Al incrementar juegos,
retos y desafios se fomenta la participacion de los estudiantes para que se sientan

involucrados en el proceso.

De esta manera las investigadoras concuerdan con la investigacion previa titulada el
efecto de la gamificacion en el desarrollo de la comprension lectora en estudiantes de
primaria de una institucion educativa publica con sus autores Garciay Rumuche et al., (2024)
manifiestan que los estudios realizados demuestra una mejora en el grupo experimental de
un 90 % de los estudiantes que han alcanzado el nivel mas alto de comprension lectora esto
es un mejoramiento significativo ya que al inicio contaban con un 30%. Como conclusion la
investigacion demostré que la gamificacion es una estrategia eficaz para mejorar la
comprension lectora en todos sus niveles. Por medio de estos resultados obtenidos se

evidencia que el uso de actividades gamificadas es de gran ayuda.
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CAPITULO V
CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES
El capitulo V tiene como finalidad presentar las conclusiones y recomendaciones esenciales
derivadas del analisis y el desarrollo de la investigacion. Las conclusiones buscan dar
respuesta a los objetivos planteados en la investigacion en el cual se refleja los resultados
obtenidos en la aplicacion de técnicas e instrumentos de recoleccion de datos de la

investigacion.

5.1 Conclusién
Conclusion general

Se concluye que la guia propuesta de un método activo responde al desarrollo de la
comprension lectora en sus tres niveles a través de actividades gamificadas. El nivel literal
(identificar personajes, acciones, ideas claves, significado de palabras desconocidas e
interpretar la informacion de manera explicita) por medio de juegos tipo quiz, el nivel
inferencial (relacionar informacion para descubrir significados implicitos, analogias,
interpretar y comparar la informacién que quiere transmitir el autor) mediante juegos con
preguntas de opcién mdaltiple, completacion de palabras, emparejamiento y el critico
valorativo (emitir juicios de valor y crear un nuevo texto a partir de lo leido) a través de un

juego de redaccién titulado pequefios autores.
Conclusiones especificas

e Se concluye que después de caracterizar a los métodos activos que son: aprendizaje
basado en problemas, aprendizaje baso en proyectos, flipped Classroom (Aula
invertida) y la gamificacidn, se seleccion6 a la gamificacion porque promueven el
desarrollo de habilidades de comprension lectora como: el analisis, la interpretacion,
el pensamiento critico y reflexivo, asimismo fomenta la autonomia, la curiosidad, la
participacion activa, el trabajo en equipo y la resolucion de problemas.

e Se concluye que, a través de la realizacion de las actividades, las percepciones
evidencian que la gamificacion es reconocida como un método que ayuda al
desarrollo de la comprensién lectora debido a que integra elementos ludicos y

dindmicos como: mecanismos de juego a través de niveles, tabla de clasificacion,
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misiones y desafios, los cuales fomentan la motivacion, la participacion y el interés
del alumnado.

Se concluye, que la elaboracion de la guia propuesta (detectives de la comprension
lectora) para ser desarrollada en el aula, se enfoca en la utilizacion de un metodo
activo como es la gamificacion para el desarrollo de la comprension lectora de los
estudiantes que cuenta con juegos en diferentes plataformas digitales, actividades y

fichas de evaluacion para cada nivel.

5.2 Recomendaciones

Recomendacion general

Recomendamos a los docentes de la Unidad Educativa Fiscomisional “Fe y alegria”
hagan uso de la guia metodoldgica propuesta con el propdsito de promover el
desarrollo de la comprension lectora en sus tres niveles, con el objetivo de generar
un ambiente de aprendizaje mas participativo, reflexivo y dindmico a través de

actividades ludicas.

Recomendacioén especifica

Recomendamos a los docentes incorporar los métodos activos en el proceso de
ensefianza, debido a que favorecen a la participacion activa, la autonomia, el trabajo
en equipo y la resolucion de problemas contribuyendo al desarrollo de la
comprension lectora permitiendo el andlisis, la interpretacion y reflexion sobre el
contenido del texto.

Recomendamos que el uso de actividades gamificadas que se realice de manera
planificada, estableciendo objetivos claros y coherentes con los conocimientos
previos y el contexto educativo. Del mismo modo sugerimos que los docentes
establezcan reglas y mecanismos.

Recomendamos el uso de la guia para planificar y ejecutar actividades mediante
acompariamiento pedagogico acorde al problema determinado, con el fin de

garantizar un aprendizaje critico, reflexivo y participativo.
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CAPITULO VI
PROPUESTA

Se elaboro una guia metodoldgica con actividades gamificadas titulado “Detectives

de la comprension lectora”.

UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZG
CARRERA DE EDUCACIONBASICA
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INTRODUCCION

La presente guia, titulada “Detectives de la Comprension
Lectora”, ha sido elaborada como una propuesta destinado a
facilitar la implementacion de actividades ludicas y
gamificadas dentro del aula, con el proposito de fortalecer los
procesos de comprension lectora en estudiantes de educacion
béasica. Su finalidad es acompafiar a los docentes en la
planificacion, ejecucion y evaluacion de métodos activos
innovadores que motiven a los estudiantes a desarrollar
habilidades de andlisis, inferencia, sintesis y pensamiento
critico.

La comprension lectora constituye una competencia esencial
para el aprendizaje significativo en todas las areas. En la
actualidad, los docentes enfrentan el desafio de disefar
experiencias dindmicas que despierten el interés de los
estudiantes, especialmente en contextos donde el acceso a
recursos, metodologias  diversas o acompafiamiento
pedagogico es limitado. La gamificacion, como método
activo, ofrece una alternativa efectiva para transformar las
practicas tradicionales de lectura en experiencias interactivas,
motivadoras y llenas de sentido.

A través de esta guia se propone la incorporacion de
elementos propios del juego misiones, desafios, insignias,
recompensas y niveles como herramientas que fortalecen la
participacion y permiten que cada lector se convierta en un
“detective” que investiga, analiza y resuelve enigmas
textuales. Estas dindmicas favorecen la motivacion, el trabajo
colaborativo y el desarrollo de habilidades superiores de
pensamiento.

La presente guia estd estructurada en 10 actividades
gamificadas en diferentes plataformas digitales para fotalecer
la comprension lectora .
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“SER UN DETECTIVE DE
LA LECTURA ES LEER
MIRANDO MAS ALLA DE
LAS PALABRAS: BUSCAR
PISTAS EN EL TEXTO,
DESCUBRIR LO QUE

QUIERE DECIR, FIJARSE
EN LOS DETALLES Y DAR
TU PROPIA OPINION. ES
LEER CON CURIOSIDAD,
COMO UN VERDADERO
DETECTIVE.”
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OBJETIVO

Disefar actividades ludicas
que contribuyan a la
comprension lectora.

INDICADORES DE EVALUACION

¢ Establece relaciones explicitas entre los
contenidos de dos o mas textos, los
compara, contrasta sus fuentes al
monitorear y autorregular su
comprensién  mediante el uso de
estrategias cognitivas. (Ref. I.LL.3.3.1.)

1.3., 1.4. o -
( ) /wéblﬂ ’U?!

e |.LL.2.5.3. Construye criterios,

¢ Realiza inferencias fundamentales y
proyectivo-valorativas, valora los
contenidos y aspectos de forma a
partir de criterios preestablecidos al
monitorear y autorregular su
comprensién mediante el uso de
estrategias cognitivas. (Ref.
I.LL.3.3.2.) (J.2.,).4.)

opiniones y emite juicios acerca del
contenido de un texto, al distinguir
realidad y ficcion, hechos, datos y
opiniones, y desarrolla estrategias
cognitivas como lectura de paratextos,
establecimiento del propésito de
lectura, relectura, relectura selectiva y
parafraseo, para autorregular la
comprensién. (J.4.,1.3.)
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Es una metodologfa activa que tiene como mecanismo los juegos con el fin

-- desarrollar aprendizaje. La gamificacién utiliza técnicas mecanicas para recompensar
,_> el objetivo logrado como escala de niveles, acumulacion de puntos, clasificacién,

desafios entre otros.

Implementacién de la gamificacion en la comprensién lectora

La gamificacion es una manera o forma efectiva de aprendizaje, esta se ve reflejada
en que ayuda al interés y la participacion de los estudiantes, la aplicacion de esta en la
ensefianza de la lectura facilita en el desarrollo de habilidades criticas, asi como la
resolucién de problemas y el trabajo colaborativo. Este método gamificado conduce a
mejoras significativas en el rendimiento académico de los estudiantes al proporcionar
contextos interactivos y significativos en los que puedan aplicar sus habilidades de
comprension lectora, implementar en el aula de clase ayuda a cambiar procesos
repetitivos para que el estudiante se sienta motivado al adquirir conocimientos
significativos, aprender y comprender de la forma mas sencilla, ludica y creativa.

Herramientas basicas de la gamificacion

La gamificacién proporciona un sin nimero de herramientas para el aumento de la
participaciéon activa de los estudiantes en el proceso de ensefianza y aprendizaje
dentro del aula de clase, la incorporacion de diversos juegos puede hacer que el aula
se convierta en un espacio interactivo y divertido, lo que puede favorecer a tener
mejores resultados en el rendimiento académico. El docente puede utilizar diversas
actividades a través de herramienta interactivas tales como: Kaahoot, Wordwall,
Liverworksheets, Classpoint, , Classcarf, EdPuzzle, Quizlet, educaplay, ardora y padlet.

Comprensién lectora
La comprension lectora es la capacidad que tienen las personas para reconocer e
identificar los significados del texto que se presentan de forma implicita o explicita.

Niveles de comprensién lectora

* Nivel literal

Este nivel hace referencia a la comprensién directa del texto es decir se identifica
personajes, caracteristicas del personaje, lugar, tiempo entre otros.

¢ Nivel inferencial

Es este nivel se interpretar los que dice el texto de manera implicita se relaciona el
conocimiento antiguo con el nuevo conocimiento también se realiza hipdtesis, ideas
principales y significado de palabras nuevas.

* Nivel critico valorativo
Este nivel permite emitir juicios solo el contenido del texto es decir se crea otro texto
a partir de lo que se ley6 y se comprendi6 se puede incluir experiencias, vivencias,
valores y formas de pensar.
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Estrategias de comprension lectora

¢ Parafraseo
Elector puede interpretar con sus propias palabras lo que el autor quiere decir en su
texto.

e Relectura
“La relectura es otra estrategia muy comun lo cual permite la comprension del texto
a partir de la repeticién” (Armijos et al.,2023).

¢ Resumen

Segun Loayza como se cita en Armijos et al., (2023) “el resumen es una herramienta
de sintesis en la cual se va estableciendo ideas principales y estas ideas principales
relacionandolas con el conocimiento antiguo”.

¢ Organizadores graficos .t =
Segln Veintemilla Paquita et al. (2022) “los organizadores graficos son considerados ' . oo nej
como una estrategia eficaz para la extraccion de ideas principales de los textos” % '

o l ﬂ@ﬂ‘:-ime
¢ Analogia GAM FIC‘

Segun Bravo y Gonzales (2021) “las analogias permiten comparar dos elementos que
se extraen del texto realizando una relacién y semejanza para obtener el significado *
de la palabra. 23 -

e Subrayado

El subrayado es una técnica consiste en resaltar ideas principales que ha plasmado
el autor en el texto. La técnica del subrayado es muy utilizada para desarrollar mas la
comprension lectora ayuda a comprender de mejor manera las ideas principales y
secundarias que proporciona el texto (Jara Pando et al, 2021, p 16 - 17).

¢ Debate

El debate es una estrategia en la que consiste en una cadena de transmisién de
ideas para la discusion de un tema determinado. El debate es un ejercicio que se da
de manera espontdnea en donde el instructor hace que el estudiante prepare
argumentos tanto a favor, como en contra de un tema especifico (Caiza, 2021).
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JVAN
EL IMBECIL

k) . e
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En un pequeiio feudo, Podeado de colmas verdes y rios cristalinos, vivian tr’es hermanos: Simén, Taras y el
mas joven, Ivan. Los dos mayores eran reconocidos por su astucia y ambicién; hablaban de negocios, viajes y
riquezas. Ivan, en cambio, era llamado el ingenuo del pueblo, porque confiaba en todos y ayudaba a
cualquiera que lo necesitara, sin esperar nada a cambio.
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Un dia, un mensajero del zar llegé con un edicto: Cada familia noble debera presentar una
propuesta para que el reino prospere y sea mas fuerte.
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Simén, orgulloso, dijo que levantaria torres gigantes para proteger las f‘ronteras de los enemigos.
Taras propuso imponer tributos mas altos para llenar el tesoro real y asi poder contratar mas
soldados. Ivan escuché en silencio y luego hablé con suavidad: Podriamos sembrar mas trigo, cuidar
la tierra y compartir el pan con quienes no tienen. Sus hermanos rieron. Para ellos, esa idea era
insignificante comparada con sus planes llenos de grandeza.

Pero los campesinos escucharon a Ivan y comenzaron a imitarlo. Cultivaron juntos, ayudaron a las
familias pobres y compartieron lo que tenian.
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Pasé el tiempo. Las torres de Simén quedaron incompletas: faltaban piedras, obreros y dinero. Los
tributos de Taras provocaron enojo y hambre entre la gente. Sin embargo, en los campos de Ivan
habia trigo dorado y abundante; las familias se reunian a comer y nadie pasaba necesidad.
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jCada actividad =
S guarda un
" mjisterio por
descubrir!
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ACTIVIDAD 1

% (Qué quiere decir el texto cuando dice
“ingenuo™?

. que lvan era
- ¢ Que confiaba en
Que no sabia todos y ayudaba sin
trabajar esperar nada a

cambio

- L g 4. ;Como se puede resumir el final
3. (Qué se puede decir de la reaccion E de la historia?
del zar con otras palabras? o

A -
Pensé auelas  # Descubrié quela ; -
¥ unién del pueblo Ivén fue expulsado
murallas eran oo gl
demasiado bajas o -

Ivén se convirtié en
del feudo
el dinero

un soldado del zar.
. . S’ O
Decidi Ordend que se - o
e cobraran més

Ivén fue L
Impuestos

reconocido porsu.  Ivin se hizo rico y
bondad y ayudé a dejé de ayudar.
salvar al reino.

—

expresar con sus
el desarrollo de la
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.o, ACTIVIDAD 2

MAPA CONCEPTUAL INTERACTIVO RECONOCER LAS IDEAS
PRINCIPALES DEL TEXTO POR MEDIO DE PREGUNTAS TIPO

QUIZ EN KAHOOT
Ofxd0

9
O LINK:

“9 HTTPS://CREATE.KAHOOT.IT/SHARE/MA
PA-CONCEPTUAL-
INTERACTIVO/C39A3071-5081-49D1-
9CF6-B69DOAFDOCE3

LOGRO DE APRENDIZAJE: IDENTIFICA LAS IDEAS PRINCIPALES DEL TEXTO Y
ORGANIZA EN UN MAPA CONCEPTUAL PARA MEJORAR LA COMPRENSION
LECTORA.

RS -"‘ A\ ;.3-§ \‘ﬁ

120



Qo

.. ACTIVIDAD 3

v
BINGO LECTOR IDENTIFICA LAS PALABRAS CLAVES DEL
TEXTO POR MEDIO DE PREGUNTAS TIPO QUIZ EN LA
\ PLATAFORMA DE KAHOOT
O LINK

2 HTTPS://CREATE.KAHOOT.IT/SHARE/BING
O-LECTOR/2747C666-BFF6-4F7€-8991-
813C9568AEA48

. (Cudl de estas palabras clave 6. (Qué palabra clave se relaciona con las
aparece en el texto? construcciones que propuso Simén?

.
l 1sla

LOGRO DE APRENDIZAJE: EL ESTUDIANTE SERA CAPAZ DE IDENTIFICAR LAS
PALABRAS CLAVES PARA DESARROLLAR LA COMPRENSION LECTORA MEDIANTE
EL BINGO LECTOR EN KAHOOT.

P B I-,-h -
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ACTIVIDAD 4

2 CLAVEMANIA DESCUBREN EL SIGNIFICADO DE PALABRAS
DESCONOCIDAS POR MEDIO DE PREGUNTAS TIPO QUIZ EN
LA PLATAFORMA DE KAHOOT

-

LINK:
HTTPS://CREATE.KAHOOT.IT/SHARE/PREG Vt
FB376FAS3D3F

[]

LOGRO DE APRENDIZAJE: COMPRENDER EL SIGNIFICADO DE PALABRAS
DESCONOCIDAS POR MEDIO DEL CONTEXTO DEL TEXTO POR MEDIO DE
PREGUNTAS TIPO QUIZZ EN KAHOOT.
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ACTIVIDAD 5

2 DETECTIVES DEL CUENTO EN EL CUAL DEBEN IDENTIFICAR
LOS PERSONAJES DEL TEXTO POR MEDIO DE PREGUNTAS
TIPO QUIZ EN LA PLATAFORMA DE KAHOOT

-

€ LINK:
O HTTPS://CREATE.KAHOOT.IT/SHARE/DETE
.4 CIIVES-DEL-CUENTO/31285783-€BOC-

J 45AC-891C-93CACC23FDO!

Seside

LOGRO DE APRENDIZAJE: EL ESTUDIANTE IDENTIFICA A LOS PERSONAJES Y
ACCIONES QUE OCURREN EN EL CUENTO DEMOSTRANDO LA COMPRENSION
LECTORA MEDIANTE LAS PREGUNTAS TIPO QUIZ.
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ACTIVIDAD 6

EXPLORADORES DEL CUENTO DESCUBRE ESCENARIOS Y
LUGARES MEDIANTE LA PLATAFORMA KAHOOT

LINK:

- &

\{
O\ HTTPS://CREATE.KAHOOT.IT/SHARE/DUPLICADO-
o  DE-DETECTIVES-DEL-CUENTO/6D53D22F-3838-
. ',,,, 41€5-8A14-3141€ED8022D

@ Kahoot

IDENTIFICA ELEMENTOS DEL CUENTO
Ry oo : .

P ljugadas 2 1 participantes

as() @ Mostrar respuestas | &

| ]

nde ocurre la historia del cuento Ivan el imbécil?

LOGRO DE APRENDIZAJE: IDENTIFICAN ESCENARIOS Y LUGARES DEL CUENTO
PARA INFERIR EL AMBIENTE EN EL QUE SE DESARROLLA LA HISTORIA.

s &
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EUALUACION £

it

1.Adivina los personajes del cuento £,

Instruccion:
Instrucciones: Completa las palabras colocando una letra por casilla. Todas
aparecen en el texto.

- Protagonista:

-Hermano que queria aumentar tributos:

&

»u\‘ _ARA_

- Lider del reino que visita el feudo:

A

AR
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2, GRUGIERAN

Instruccion: i‘"‘»'l ®

Completa el crucigrama escribiendo las palabras en las casilas
correspondientes segin los nimeros y pistas.

Pistas horizontales
1.Lugar donde viven los hermanos
2.Protagonista del cuento
3.Hermano que queria aumentar tributos
4.Hermano que queria construir torres
Pistas verticales

1.Persona que entrega mensajes
2.Lo que se sembraba en el campo
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Instruccion:

(3. PALABRAS DESCONOCIDAS
(RELACION)

Une con una linea la palabra con su significado segin el contexto del texto.

Palabras

Significados

Edicto

Feudo

Mensajero

Tributos

e Campesinos

Territorio gobernado por un
sefor

Impuestos cobrados al
pueblo

Orden escritadel zar
Personas que trabajan la

tierra

Persona encargada de llevar
mensajes

&)

w
\
05 o
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GUNE LA IHAGEN CON LA PALABRA

Instruccion:
Une con una flecha la palabra que corresponda a laimagen.

a) Trigo

b) Feudo

c)
Campesionos

d) Zar

e) Torres
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8.CAMBIA LAS PALABRAS

Instruccion:
o Lee con atencion el fragmento.
o Reemplaza las palabras marcadas en negrita por otras similares.
o Escribe nuevamente el fragmento con tus propias palabras.

1.Fragmento para Parafrasear

Ivan era considerado ingenuo, pero siempre ayudaba a todosy
compartia lo que tenia.

2. Sustituye palabras por sinonimos

Encierraen un circulo el sinonimo que mejor se ajuste.
* Ingenuo  a) sencillo b) inocente c) distraido
e Ayudaba a)apoyaba b)colaboraba c)seguia

e Compartia a) repartia b) daba c) mostraba

3. Reescribe el fragmento

Usar el fragmento eincluir los sindbnimos para crear otro.
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os, PARAMETRO 2: Comprension lectora en el nivel inferencial por
v v . medio de la plataforma Wordwall y Educaplay con juego gamificadas.

“~ ACTIVIDAD 7

DETECTIVES DE IDEAS EN EL CUAL DEBEN IDENTIFICAR LOS
PERSONAJES DEL TEXTO POR MEDIO DE PREGUNTAS TIPO

O QUIZ EN LA PLATAFORMA DE KAHOOT N A\
LINK: :

2 HTTPS://WORDWALL.NET/ES/RESOURC

€/96251921

En el cuento, Ivan decidié (
sembrammas;trigoscuidarla
tierrajy/compartirielipanicon los
demas!¢Quéicreesiquelsignifica
compartirenlestajhistoria? \
h N e ]

Dividir y
dar a otros

R para después
. 1de5 > > 3 PREGUNTA 7

LOGRO DE APRENDIZAJE: RELACIONAN CONCEPTOS DEL CUENTO PARA
COMPRENDER MEJOR LAS IDEAS PRINCIPALES Y SU SIGNIFICADO.




« ACTIVIDAD 8

CONECTA TUS SABERES UNE LO NUEVO CON LO QUE YA
SABES EN LA PLATAFORMA EDUCAPLAY

O HTTPS://€S.EDUCAPLAY.COM/RECURSOS-
- EDUCATIVOS/25019525-

V ! ANALOGIAS_MEDIEVALES_EMPAREJA_CON
CEPTOS.HTML

:HAS GANADO!

{ENHORABUENA!

LOGRO DE APRENDIZAJE: VINCULAN LO APRENDIDO EN EL CUENTO CON
CONOCIMIENTOS PREVIOS, REFORZANDO LA COMPRENSION.
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ACTIVIDAD 9

ADIVINA EL FINAL IMAGINA Y PREDICE QUE PASARA
MEDIANTE LA PLATAFORMA EDUCAPLAY

a4 ° LINK:
{ ] HTTPS://€S.EDUCAPLAY.COM/RECURSO
“Q 3 S-EDUCATIVOS/24944793-
V IVAN_Y_EL_FEUDO_LECCIONES_DE_GE
NEROSIDAD.HTML

£ Mis juegos Planes  ® Soporte

iHAS GANADO!

ENHORABUENA{

)
P s0

100.000,

LOGRO DE APRENDIZAjE PREDICEN POSIBLES DESENLACES DEL CUENTO A
PARTIR DE LAS PISTAS QUE DA EL TEXTO.
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EVALUACION ml ?

1.Descubre la pista secreta %_

a) Ayudar sin esperar nada a

1. Generosidad camblo
‘i('é b)
2.Ambicion ’i b) Desear mas poder y riquezas
- o

c) Trabajar juntos y compartir

3.Trabajo en comunidad A ‘ S
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. =/
: 00
9 Q0P DE LETRAS =~
| -~
- o
Instruccion: o=
Busca en la sopa de letras palabras claves del cuento y relacionalas con tus
experiencias.
Palabras a encontrar: %
ke
UNION 6
AYUDA N
TORRES =
TRIBUTOS e
0 T Y U | U F G A
G R 0 A P Q N A Y
D K I R 0 w | Q LL U
A L J G R 3 0 A ) A
H Y H S 0 t N w H Y
J N ] D I R S D T u
L Z G F U T Y H w D
3 P U £ B L 0 Y D A
N ) G L Y U K | | )
T R I 8 U T 0 Y H U
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Al

7 3. ADIVINA EL FINAL L

w

=

Instruccion:
Elige la mejor opcion para completar la frase segun el cuento.

o AI Silos campesinos no hubieran imitado a Ivan, el feudo

a) Habria pasado hambre
b) Habria construido murallas enormes
c) Seria visitado por reyes

Si el zar no hubiera ido al feudo

a) No hubiera descubierto la verdadera fortaleza
b) Habria premiado las torres incompletas
c) Habria castigado a Ivan

MNRETO

* Dibuja el final que tu crees que también podria haber pasado.

¢

2L
?
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4. UNE IMAGENES Y SIENIFICAROS

Instruccion:
Relaciona las imagenes con lo que representan enla historia.

a) Trabajo en
comunidady
solidaridad

b) Ambicion,
orgulloy deseo de
poder

c) La autoridad que
observay evalua al
pueblo

d) Generosidad,
humildad y bondad

5, PREDICCION CREATIVA

Instruccion:
Completa la frase usando tu creatividad y lo que comprendiste de la historia.

* “Creo que el cuento pudo terminar de otra manera porque..”
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PARAMETRO 3: Comprension lectora en el nivel critico
valorativo por medio de la plataforma Padlet.

ACTIVIDAD 10

PEQUENOS AUTORES CREAN TU PROPIA HISTORIA
MEDIANTE LA PLATAFORMA PADLET
R\,
O LINK:

4 HTTPS://PADLET.COM/VIVIANALARA3/IV-

V’ N-EL-IMB-CIL-B6FPT4RQSENXAIKS

o ¥ }& S
LOGRO DE APRENDIZAJE: CREAN SU PROPIA HISTORIA EXPRESANDO IDEAS,
OPINIONES Y VALORES INSPIRADOS EN EL CUENTO.

2
'8 L ARFsl
Ly
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PR

. Pt
EVALUACION ¢ £%

Instruccion:
Responde cada pregunta con 2 o 3 lineas, usando tus propias palabras.

* ;QUE MENSAJE IMPORTANTE QUISISTE TRANSMITIR EN TU HISTORIA?

* ;QUE VALOR DEL CUENTO DE IVAN APLICASTE EN TU RELATO (SOLIDARIDAD,
GENEROSIDAD, HUMILDAD)? ; POR QUE?

* ;QUE PARTE DE CREAR TU HISTORIA FUE LA QUE MAS DISFRUTASTE?

* ;QUE CAMBIARIAS O MEJORARIAS SI PUDIERAS REHACER TU CUENTOQ?

¢ ;COMO TE SENTISTE AL CONVERTIRTE EN “AUTOR” DE TU PROPIO RELATO?
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ANEXOS

Anexo 1. Cuestionario

UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION, HUMANAS Y TECNOLOGIAS
CARRERA DE EDUCACION BASICA
Tema: Propuesta de método activo para la comprension lectora
Objetivo: Proponer métodos activos que desarrollen la comprension lectora en los
estudiantes de sexto grado en la Unida Educativa Fiscomisional “Fe y alegria” periodo 2025
-2026.
Nombre de la Institucion: Unida Educativa Fiscomisional “Fe y alegria”
Entrevistadoras: Katya Amaguaria — Lizeth Lara
Entrevistados: Estudiantes de sexto grado paralelo A
Periodo: 2025-2026
Tecnica: Encuesta
Instrumento: Cuestionario
Parametro 1: Comprension lectora en el nivel literal por medio de la plataforma Kahoot

con juego gamificadas

1. Las preguntas desarrolladas después de la lectura fueron Uutiles para

parafrasear.

a) Muy dtiles

b) Bastante Utiles

c) Poco utiles

d) Nada utiles

1. ¢El uso de organizador grafico te ayudo a relacionar y comprender mejor las

ideas principales del texto?

a) Muy dtiles

b) Bastante Utiles

c) Poco utiles

d) Nada utiles
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2. ¢A través del bingo lector te ayudo a identificar las palabras claves del texto
leido?

a) Muy dtiles

b) Bastante Utiles

c) Poco utiles

d) Nada utiles

4. ¢Las preguntas desarrolladas te ayudd a relacionar las palabras con su

significado y a comprender mejor las ideas principales del texto?

a) Muy dtiles

b) Bastante Utiles

c) Poco utiles

d) Nada utiles

5. ¢Las preguntas formuladas después de la lectura te ayudaron a identificar con

claridad a los personajes del texto?

a) Muy dtiles

b) Bastante utiles

c) Poco utiles

d) Nada utiles

6. ¢La actividad de identificacion visual te facilitd reconocer con claridad los
escenarios donde se desarrollan los hechos?

a) Muy utiles
b) Bastante Utiles
c) Poco utiles
d) Nada utiles

PARAMETRO 2: Comprension lectora en el nivel inferencial por medio de la plataforma
Wordwall con juego gamificadas

7. ¢La actividad de opcion multiple te ayudé a elaborar analogias, es decir, a
relacionar ideas y palabras similares para comprender mejor el significado del
texto?

a) Muy dtiles

b) Bastante utiles

c) Poco utiles

d) Nada utiles

8. ¢La actividad de emparejamiento te ayudo6 a elaborar analogias, es decir, a
relacionar ideas y palabras similares para comprender mejor el significado del
texto?

a) Muy dtiles

b) Bastante Utiles

c) Poco utiles

d) Nada utiles

9. ¢La actividad de completar la frase te ayudd a imaginar que ocurriria en el texto

0 a interpretar su mensaje?
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a) Muy dtiles
b) Bastante Utiles
c) Poco utiles
d) Nada utiles

PARAMETRO 3: Comprension lectora en el nivel critico valorativo por medio de la
plataforma Padlet

10. ¢ La cadena de historias te ayudé a redactar un texto con tus propias palabras
sobre lo que leiste?

a) Muy dtiles
b) Bastante utiles
c) Poco utiles
d) Nada utiles
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Anexo 2. Entrevista

UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION, HUMANAS Y TECNOLOGIAS
CARRERA DE EDUCACION BASICA
Tema: Propuesta de método activo para la comprension lectora
Objetivo: Proponer métodos activos que desarrollen la comprension lectora en los
estudiantes de sexto grado en la Unida Educativa Fiscomisional “Fe y alegria” periodo 2025
-2026.
Nombre de la Institucion: Unida Educativa Fiscomisional “Fe y alegria”
Entrevistadoras: Katya Amaguaria — Lizeth Lara
Entrevistados: Estudiantes de sexto grado paralelo A
Periodo: 2025-2026
Tecnica: Entrevista

Instrumento: Guia de entrevista
Parametro 1: Comprension lectora nivel literal (Kahoot)

1. ¢Por qué crees que fue atil trabajar con preguntas para parafrasear el texto
leido?

2. ¢De qué manera el uso de mapas conceptuales te ayudo a entender mejor las

ideas principales?
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3. ¢Queé te parecio la actividad para encontrar las palabras clave del texto? Porque

fue facil o dificil

4. Cuéntame cémo la actividad de las palabras te ayud6 a entender mejor la

historia.

5. ¢Queé te parecio identificar a los personajes de la historia? ¢Fue facil o dificil?

¢Por qué?

6. ¢Queé sentiste al identificar los hechos y lugares de la historia mientras jugabas?

Parametro 2: Comprension lectora nivel inferencial (Wordwall-Educaplay)
7. ¢Como te ayudo la actividad de opcién multiple a relacionar ideas y palabras

para comprender mejor el significado del texto?
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8. Al emparejar palabras, ¢como te ayudd a encontrar ideas parecidas y entender
mejor el texto?

9. En laactividad de completar las frases, ¢como te ayudo a imaginar la historia 'y
entender su mensaje?

Parametro 3: Comprension lectora nivel critico valorativo (Padlet)

10. Al crear tu propia historia en la cadena de historias, ¢qué fue lo que mas te
gusto?
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Anexo 3. Matriz de operalizacion de la variable independiente

UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO

TUTOR: Mgs. José Félix Rosero Lopez

CARRERA: EDUCACION BASICA

FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION, HUMANAS Y TECNOLOGIAS

MATRIZ DE OPERACIONALIZACION DE VARIABLE: INDEPENDIENTE
TITULO — TEMA: Propuesta de métodos activos para la comprension lectora  AUTOR/A: Katya Amaguafa; Lizeth Lara

activos estimulan la
actividad del alumno donde
no se limita a recibir la
informacion al contrario
participan, produce y crea.”
(Diaz,1990, como se cita en
Cisneros,1996, p.155)

colaborativo

Trabajo en equipo

experimentos,
dramatizaciones).

¢ Coémo te sentiste al
trabajar con tu compariero
para comprender la
lectura?
¢El trabajo en pareja te
ayudo a entender mejor el
texto?

2 SUBDIMENSIONES TECNICAS E
CONCEPTUALIZACION | DIMENSIONES SUBESCALA INDICADORES ITEMS INSTRUMENTOS
Variable Independiente: , . :
Métodos activos: ¢'I_'e.gustar|a_tr,a bffuar con Técnica
' actividades dindmicas para
comprender mejor la

Como sefiala “los métodos o _ P lectura? ) e Encuesta

activos son una propuesta Participacion activa ;Las actividades practicas | ® Entrevista

para crear Una nueva forma Uso de facilitan que entiendas | 'NOS @yuda a obtener
de ensenar que tiene como | o gizaje actividades mejor el contenido del |  datos nimerosy
finalidad el aprendizaje del . practicas (juegos, " percepciones.

, activoy texto’ ;
alumno. Los métodos proyectos, Emociones,

opiniones para poder
contrastar la
informacion.
Instrumento

Cuestionario
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Guia de entrevista

El estudiante
protagonista de su
proceso de
ensefianza y
aprendizaje.

Aprendizaje
auténomo

Autonomia para
explorar, decidir y
construir su
aprendizaje.

¢Las actividades
autébnomas te ayudan a
comprender mejor el
texto?
¢Explorar el contenido
antes de la explicacion de
la maestra mejora tu
comprension?

Capacidad para
producir, crear 0
transformar
informacién o
materiales.

¢Las actividades te
motivan a crear o producir
algo relacionado con la
lectura?
¢Las actividades creativas
te ayudan a comprender
mejor lo que lees?

Retroalimentacié
n constante.

Reflexion y mejora

Frecuencia de la
retroalimentacion
durante las
actividades.

¢La retroalimentacion de
la maestra te ayuda a

mejorar tu comprension?
¢ Recibir comentarios
inmediatos te ayuda a

corregir tus errores al leer?

Oportunidades de
autocorreccion y
reflexion del
estudiante.

¢ Reflexionar sobre tus
errores te ayuda a mejorar
la comprension?
¢Corregir tus respuestas
después de una
explicacion mejora tu

estructurada

El cuestionario
tendra 10 preguntas
cerradas y la guia de
entrevista estructura
10 preguntas

abiertas.

comprension lectora?
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Anexo 4. Matriz de operalizacion de la variable dependiente

TITULO — TEMA: Propuesta de métodos activos para la comprension lectora AUTOR/A: Katya Amaguafa; Lizeth Lara

UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO )
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION, HUMANAS Y TECNOLOGIAS

CARRERA: EDUCACION BASICA
MATRIZ DE OPERACIONALIZACION DE VARIABLE: DEPENDIENTE

TUTOR: Mgs. José Félix Rosero Lopez

el conocimiento antiguo con el
nuevo. A este proceso se lo
conoce como decodificacion y
codificacion y en base a esto se
construye significados
mentales considerando los

conocimientos
previos y
relacionarlo con
lo nueva
informacion.

Relacion entre
saberes previos y
nueva informacion

experiencias
personales para la
interpretacion del
contenido.

previos te ayudaron a
entender el texto?
¢Relacionar lo que ya
sabias con lo nuevo

facilit6 tu comprensién?

- SUBDIMENSIONES TECNICASE
CONCEPTUALIZACION | DIMENSIONES SUBESCALA INDICADORES ITEMS INSTRUMENTOS
Variable dependiente: ¢Pudiste parafrasear el
La compresion lectora: . texto con tus propias Técnica
Reescritura del palabras?
., . . Parafraseo , : e Encuesta
La comprensién lectora es la Capacidad para contenido ¢Explicar el texto con e Entrevista
capacidad que tienen las identificar otras palabras te ayudo Nos avuda a obtener
personas para reconocer e significados de a entenderlo mejor? dato)g NGmeros
identificar los significados del | manera explicita e ¢ldentificaste la idea erce uciones y
texto que se presenta de implicita. principal del texto? pEmoF():iones '
manera explicita e implicita, Ideas claves Subrayar ¢Subrayar la opiniones para ’oder
para poder realizar esta accion y informacion mas P contragtar Ig
el lector debe tener saberes importante te ayudo a informacion
previos para poder relacionarlo comprender mejor? '
Activacion de Utilizar ¢ Tus conocimientos
Instrumento

Cuestionario
Guia de entrevista
estructurada
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niveles de comprension lectora.
Veintemilla Paquita et al.
(2022). p 32

Aplicacion a la vida
real

¢El contenido del texto
se relaciona con tu vida
real? ;Comprendes
mejor el texto cuando
trata temas cercanos a
tu vida?

Niveles de
comprension
literaria: Literal,
inferencial y

critico valorativo.

Identificacion de
elementos

Deduccién

Comprende el
texto en sus tres
niveles.

¢Reconociste los
personajes principales
del texto?
Jldentificar detalles
explicitos te ayudo a
entender mejor la
lectura?

¢Pudiste deducir
informacion del
texto, aungue no
estuviera explicita?
¢Qué pistas del
texto te ayudaron a
inferir informacion
importante?

El cuestionario
tendré 10 preguntas
cerradas y la guia de
entrevista estructura

10
preguntas abiertas.
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Reflexion y juicio

¢Qué ensefianza te dejo
el texto?
¢ Estas de acuerdo con
el mensaje del autor?
¢Por qué?
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