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Introduccion:

Resumen

El presente estudio pretende analizar la manera en la que influye la
gamificacion como estrategia de apoyo para el proceso de lecto —
escritura. La gamificacion es un método de ensefianza que utiliza
técnicas como el juego para ayudar a la comprension de diversos
temas. Se realiz6 una observacion en una clase de lecto-escritura
antes y después de la gamificacién. La poblacion fueron 34
estudiantes del segundo grado de la Unidad Educativa “Juan
Bautista Vasquez”. Se encontrd que previo a la gamificacion los
alumnos no prestan mayor interés a la lecto-escritura. La
gamificacion promovio la atencion de los nifios y nifias hacia la
lecto-escritura. Estos resultados apoyan los resultados de muchos
otros estudios que aseveran los beneficios de la gamificacion
dentro del aula de clases. Se concluye que los alumnos captan
mejor los conocimientos cuando se los hace participes de las
dinamicas, que se les presenta.

Abstract

The present study aims to analyze the way in which gamification
influences as a support strategy for the reading-writing process.
Gamification is a teaching method that uses techniques such as
games to help the understanding of various topics. An observation
was made in a reading-writing class before and after gamification.
The population was 34 students of the second grade of Unidad
Educativa "Juan Bautista Vasquez". It was found that prior to
gamification, students do not pay much attention to reading and
writing. Gamification promoted their attention to reading and
writing. These results support the results of many other studies that
assert the benefits of gamification in the classroom. It is concluded
that the students grasp the knowledge better when they are made to
participate in the dynamics that are presented to them.

La lectura y escritura son habilidades complementarias esenciales para el crecimiento del
ser humano, si, por ejemplo, la escritura falla es posible que la lectura presente problemas
(Avellaneda, 2021; Mazo Cuero, 2021). Estas destrezas son significativas tanto para
conseguir informacion, como la formacion de relaciones interpersonales siendo la familia
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los primeros individuos con los que se realizan esta actividad (Ojeda, 2017; Plaza-Plaza,
2021).

La lectura ha ido tomando importancia en el acontecer diario, que, se ve més afectada a
la falta del habito de la misma; la lectura critica y comprension lectora queda rezagada en
la sociedad digital actual. Junto con la exigencia de perfeccionarla en una manera
plenamente académica que abarca indicadores de éxito para un triunfo profesional
(Avellaneda, 2021). Volviéndose un asunto penoso, ya que la lectura posibilita obtener
informacion, crear habitos, imaginar, interactuar, expresar sentimientos, desarrollar la
autonomia cognitiva, etc., los cuales son elementos claves para el desarrollo durante las
distintas fases de la vida (Mazo-Cuero, 2021; Ojeda, 2017).

Hoy en dia, el habito de la lectura ha disminuido, y con ella la comprension lectora. Lo
que se ha vuelto un reto recaido en los docentes, en ensefiar y generar no solo el habito
lector sino la atraccion hacia las lecturas en si (Mazo-Cuero, 2021; Ojeda, 2017).
Posiblemente sea debido a una sociedad que tiende abrazar los medios digitales, como
son las redes sociales, por la inmediatez de la respuesta y facil entretenimiento. Esto
convierte a los estudiantes en un reto grande para los profesores (Gil-Quintana & Prieto-
Jurado, 2019).

Este vacio, de manera general, lo causa la falta de cultura lectora, que se transmite de
manera generacional, es decir, los padres no consideran a la lectura como una herramienta
esencial para el crecimiento cognitivo de sus hijos, y estos al no crecer rodeados de un
ejemplo lector, no son atraidos a ella como un entretenimiento 0 como una busqueda de
conocimiento. Redoblando la labor de las unidades educativas, ya que los docentes tienen
que formar estos habitos en cortos periodos de clase (Avellaneda, 2021; Mazo-Cuero,
2021; Ojeda, 2017).

Algunos investigadores como Barbera y Badia (2005), sugirieron la incorporacion de
herramientas tecnoldgicas dentro de las aulas para mejorar los actuales métodos de
ensefianza y liberar un poco del peso que recae unicamente sobre el educador. Esto hacia
referencia, a la incorporacion de elementos digitales que apoyen enteramente a captar la
atencion de los estudiantes. Lamentablemente la situacion en Latinoamérica no ha sido
beneficiosa para que todos los planteles educativos accedan o se desarrollen para formar
una educacion paralela a la tecnologia, pero algunos, han ido implementado dichos
cambios y se han ido adaptando a ellos (Gil-Quintana & Prieto-Jurado, 2019). A lo
anterior, sumémosle la pandemia de COVID-19. Los sucesos de los dos afios en que se
vivio un aislamiento total, en su primer afio, para luego ser parcial, en el Gltimo, sirvieron
para observar la falta de preparacion de los profesores, padres y alumnos en aspectos
tecnoldgicos necesarios; por ello coloquialmente este tiempo es conocido por generar una
“mala educacion” (Barrera-Rea et al., 2020).

Ciencia
L_ Digital

Indentidad & Tiempo Pagina 118 | 136




ISSN: 2602-8085

C Ciencia

Digital \‘/p‘ILG No. 4, pp. 116 — 136, octubre — diciembre

www.cienciadigital.org

En el caso de los alumnos de primaria se ha observado una deficiencia terrible en el uso
de los cuadernos, en el copiado, dictado, y demas habilidades basicas que se generan en
los primeros afios de educacion. Incluyendo la lectura y escritura de los nifios y nifias
(Leiton-Quintero et al., 2022). No obstante, ciertas técnicas tecnoldgicas podrian apoyar
a fomentar no solo la habilidad lectoescritura, sino que generara el gusto de la lectura en
los estudiantes, y esa es la gamificacion.

La gamificacién ha contribuido significativamente en las ciencias pedagogicas,
posibilitando un alcance amplio de los conocimientos a ser impartidos por los profesores,
del mismo modo que la evolucion de las destrezas y artes de los docentes para impartir y
transferir conocimientos; junto con la mayor integracion de saberes, colaboracion y
desarrollo de pensamientos por parte de los estudiantes (Gil-Quintana & Prieto-Jurado,
2019; Ortiz-Colon et al., 2018).

Empero, hay una dificultad poco mencionada y es que los maestros no suelen estar
preparados para aplicar la teoria de la gamificacion, como potenciador del aprendizaje de
la lectura y escritura, a la practica. Por lo que no estdn calificados para desarrollar
alternativas de solucién pedagdgicas que permitan la insercion del habito lector en la
educacion contemporanea, la cual cada vez se inclina més a la utilizacion de nuevas
tecnologias.

La presente investigacion pretende revelar la importancia de la técnica de Gamificacion
en la ensefianza de la lectura y escritura como habilidad indispensable para garantizar el
normal desarrollo cognitivo de los nifios que se traducird en un mejor rendimiento
académico y potencializacion de la evolucion de la ensefianza-aprendizaje.

Por este motivo el objetivo de esta investigacion es analizar la manera en la que influye
la gamificacién como estrategia de apoyo para el proceso de lecto — escritura en los
estudiantes del segundo afio de EGB de la Unidad Educativa “"Juan Bautista VVasquez ",
del ciclo escolar 2021-2022.

“La letra con sangre entra” es un refran distinguido en la sociedad que se refiere a la
concepcion del procedimiento de ensefianza que, adn, continda en el sistema educativo
actualmente. Aunque la violencia fisica no es permitida en ninguna institucién educativa,
existe pues, el remanente en el subconsciente de quienes la vivieron, que son los padres
y maestros (Leiton-Quintero et al., 2022).

Esto se debe a que después de casi dos siglos de instauracion, el modelo educativo no ha
presentado un cambio significativo. Al relacionar la palabra educacion se genera la
imagen de un salon de clases, donde los alumnos van, se sientan, y escuchan por 8 horas
a un profesor o profesora, impartir su conocimiento. Los nifios y nifias, tienen como
obligacién tomar apuntes, ya que no se genera la capacidad de entender y asimilar lo que
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se dice. Estudian para pasar los examenes, olvidandose del contenido inmediatamente
después de recibir la calificacion pertinente (Galvan-Cardoso & Siado-Ramos, 2021).

El aprendizaje de la lectura y escritura no es la excepcion, el abuso de la tecnologia desde
edades muy tempranas causa que los nifios y nifias generen un desinterés en aprender. El
desarrollo de métodos en promover relaciones entre destrezas visuales, motoras-
sensoriales y auditivas; deja un peso a la madurez cognitiva de los nifios y nifias que son
objeto de ensefianza (Molina-Romero, 2012; Pérez-Larco, 2010). A la vez que limita al
docente en capacidad de adaptarse a nifios y nifias sin la madurez cognitiva necesaria 0
con comportamientos especiales como hiperactividad, déficit de atencion, etc. (Galvan-
Cardoso & Siado-Ramos, 2021).

Metodologias “nuevas”, como son la utilizacion de herramientas didacticas, han
permitido un mejor acercamiento a los estudiantes al aprendizaje (Mendoza-Castro,
2013).

En Ecuador se han realizado algunos estudios acerca de a la gamificacion aplicada al aula
de clases, la mayoria de estas se concentran en materias como matematicas y ciencias
sociales para la educacién primaria, y otras para la lecto-escritura y el idioma inglés para
la educacion secundaria y superior. A continuacién, se nombrara algunos ejemplos de
estas investigaciones (Mazo-Cuero, 2021).:

La investigacion titulada: Propuesta para la Animacion a la Lectura en Educacion Basica
Elemental, presentada por la sefiorita Paola Mazo, en el afio 2021 a la Pontificia
Universidad Catolica Sede Esmeraldas (PUCESE), propone un acercamiento lector
positivo con métodos de didactica del juego y gamificacion para que los alumnos puedan
desarrollar no solo el habito lector, sino que el gusto por las lecturas

La investigacion titulada: La gamificacion y su aplicacion pedagogica en el area de
matematicas para el cuarto afio de EGB, de la Unidad Educativa CEBCI, seccion
matutina, afio lectivo 2017-2018, presentado por la sefiorita Erika Idrovo en el afio 2018
a la Universidad Politécnica Salesiana Sede Cuenca, sugiere un método de gamificacion
aplicable para la asignatura de matematicas, en el tema de multiplicacion, para consolidar
los conocimientos aprendidos entre los estudiantes (Idrovo-Naranjo, 2018).

La investigacion titulada: Gamificacion como estrategia de motivacion en el proceso de
ensefianza aprendizaje, presentada por la sefiorita Rosa Lara en el afio 2020 a la PUCESE,
propone una serie de clases donde aplica la gamificacion con respecto a la asignatura de
Ciencias Sociales, mediante la conversacion participativa de los estudiantes, describiendo
sus entornos, y el uso de la herramienta informatica Kahoot; integra y evalla los
conocimientos de los nifios y nifias (Lara-Micolta, 2020).
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La investigacion titulada: Gamificacion y ensefianza de Lengua y Literatura: Una
propuesta didactica para Bachillerato General unificado, presentado por la sefiorita
Adriana Vergara en el afio 2020 a la Pontificia Universidad Catdlica del Ecuador (PUCE),
evalua la desmotivacion general de los estudiantes hacia la materia de Lengua y literatura,
la investigadora hace hincapié en la utilizacion de metodologia antigua de ensefianza de
la misma, incorporando el sentir de los mismos estudiantes. Propone también una
metodologia aplicando la gamificacion para incrementar el gusto y motivacion de los
estudiantes hacia la materia de Lengua y Literatura (Vergara-Vasconez, 2020).

La investigacion titulada: La Gamificacion como estrategia para el desarrollo de la
competencia matematica: plantear y resolver problemas, presentado por la sefiorita
Virginia Espinales en el afio 2017 a la Universidad Casa Grande, expone que los
estudiantes desarrollan una mejor comprension de las matematicas al aplicar herramientas
de gamificacién mediante software como es la herramienta Rezzly. Ademas de generar un
desarrollo mayor del gusto y motivacién hacia la asignatura (Espinales Macias, 2017).

La investigacion titulada: Gamificacion: una estrategia para la adquisicion de vocabulario
del idioma inglés nivel pre-intermedio, presentada por la sefiorita Ma. Belén Sanchez en
el afio 2018 a la PUCE, sugiere la metodologia de gamificacidn con el uso de elementos
TIC para la ampliacion del Iéxico del idioma extranjero en los estudiantes universitarios;
en reaccion al método usado que no proporciona resultados idoneos en los estudiantes
(Sanchez-Quishpe, 2018).

Asi como estos ejemplos, podemos encontrar mas investigaciones que aborden la
tematica de innovacion del método tradicional de ensefianza a través del uso de la
gamificacion. La presente investigacion pretende ser una de ellas.

Educacion Innovadora. Se sabe que la educacién durante el tltimo siglo no ha cambiado
(Ortiz-Colon et al., 2018). EI menester de ensefiar, tuvo diferentes connotaciones a través
de los siglos, mientras que en el renacimiento la educacion era exclusiva para las clases
altas, cambia durante el siglo XIX con la urgente necesidad de una alfabetizacién a gran
escala, debido a la alta industrializacion de la época. Para convertirse en el siglo XX en
un derecho.

La educacion se volvié democrética, en muchos casos gratuita y obligatoria. En la
actualidad, la era tecnologica bombardea de herramientas innovadoras para las aulas
(Lizaraso-Capar6 & Ruiz-Mori, 2020; Pellini, 2014). Los estudiantes, en su mayoria,
nativos tecnoldgicos pierden y ganan habilidades y destrezas a través de la dependencia
de los medios digitales.

En los inicios del siglo XXI ya se mencionaba la posible incorporacion de apoyo
tecnoldgico dentro de las aulas. Las llamadas aulas virtuales, se enfocan en el uso de un
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computador para generar un apoyo al profesorado, generacion de talleres de colaboracién
entre estudiantes de una misma o diferentes instituciones. Ademas de la incorporacion de
conceptos y herramientas informaticos para la generacién de ensefianza que podrian
contener a la semi presencialidad educativa como innovacién a la misma (Barberd y
Badia, 2005).

Aungue, usualmente se maneja este tipo de incorporacion tecnoldgica a nivel
universitario. Y muy poco se habla de innovacion en el nivel secundario, y mucho menos
en nivel primario basico.

No obstante, el desinterés general de los estudiantes hacia la educacién en general es méas
preocupante en los primeros afios de formacion primaria béasica (Barrera-Rea et al., 2020;
Gil-Quintana & Prieto-Jurado, 2019; Mazo-Cuero, 2021; Ortiz-Colon et al., 2018). Por
ello los profesores, deben desarrollar constantemente metodologias para atrapar el interés
de los estudiantes en las materias impartidas. Entre ellas el juego es una metodologia
recomendable, que con los afios ha ganado espacio entre las aulas (Gil-Quintana & Prieto-
Jurado, 2019; Ortiz-Colon et al., 2018).

El juego en la educacién. La Real Academia Espafiola (RAE), define el verbo jugar
como hacer algo con alegria con el fin de entretenerse, divertirse o desarrollar
determinadas capacidades (RAE, 2021). Normalmente se asocia esta actividad a los
primeros afios de la infancia, pese a que, de hecho, esta presente a lo largo de la vida de
los seres humanos. El juego es una actividad benéfica ya que transmite valores, normas,
y, ademas, promueve la solucién de problemas, y la consolidacion de conocimientos
(Chamorro, 2010; Montero-Pascual, Diaz-Tejero, et al., 2010).

Por ello se considera esta actividad como una extension de la metodologia que muchos
educadores aplican para presentar innovacion y mejorar la instruccion a los estudiantes
(Cobaleda-Estepa, 2021). Esta incluida dentro de las metodologias didacticas como una
herramienta para consolidar elementos durante el proceso de ensefianza (Mendoza-
Castro, 2013). Lo que ha llevado poco a poco agregar los juegos al curriculo de los
contenidos sin ser desvirtuado manteniendo intacta la fuente de su aprendizaje (Ortega,
1996). Cuando la planeacién y los procedimientos se plantean de manera adecuada
pueden generar maravillosos beneficios, como la generacion de interés, motivacion e
integracion de saberes por parte del estudiante, ademas que permite integrar a la figura
del docente como un miembro integral del juego, y no como una figura autoritaria que
acumula toda la informacién y luego la reparte (Curay Correa et al., 2021; Ortiz-Colon et
al., 2018).

Gamificacién. EIl concepto de Gamificacidon no esta definido, ya que muchos autores
generan su propia definicion. No obstante, estas definiciones topan, por convergencia, un
concepto clave y es la utilizacion de los juegos, en actividades que nada se relacionan con
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el juego (Curay-Correa et al., 2021; Gil-Quintana & Prieto-Jurado, 2019; Marti-Climent
& Garcia-Vidal, 2021; Ortiz-Col6n et al., 2018).

Muchas organizaciones, entre empresas y universidades, usan la gamificacion para
consolidar problemas que permiten a sus usuarios buscar soluciones y recibir
retroalimentacion (Ortiz-Colon et al., 2018). Pero esta actividad destaca en el area
educativa. Sus objetivos principales, de los cuales muchos autores coinciden, son: 1)
Favorecer el compromiso del alumno con el tema que se esta estudiando, 2) Motivar al
estudiante a realizar su trabajo, y 3) Promover la cooperacion y el trabajo en equipo entre
los involucrados (Curay-Correa et al., 2021; Gil-Quintana & Prieto-Jurado, 2019; Ortiz-
Col6n et al., 2018).

Generalmente, esta metodologia esta asociada a la Tecnologia de la Informacion y la
Comunicacion (TIC). Esta ultima permite el uso de diversas herramientas, entre ellas la
aplicacion de juegos que facilitan y optimizan, de muchas maneras, las tareas de los
docentes (Gervacio-Lozano, 2013; Marti-Climent & Garcia-Vidal, 2021).

Las TIC son, actualmente, necesarias para todos los campos donde, el ser humano, se
encuentre, de manera especial en la Educacion. La TIC es la asociacién de las tecnologias
electronicas, de software y de las telecomunicaciones. Esta herramienta ha revolucionado
en la sociedad desde los afios 90, lo que ha conllevado a que, actualmente, se hable de
sociedades de conocimiento, las cuales se destacan por estar en constante estado de
aprendizaje (Gervacio-Lozano, 2013).

Las TIC, en gamificacion, generalmente, estan relacionadas con videojuegos y
aplicaciones de este género que permiten controlar la interaccion entre estudiantes y
profesor. Autores como Montero-Pascual, et al., (2010) sefialan las grandes ventajas que
poseen estos elementos en el salon de clase. Estudiantes con problemas de céalculo
pudieron resolver el reto matematico del juego, de una manera logica, que causo la
sorpresa de los autores. Los videojuegos permiten la inmersion completa en la materia,
por parte del estudiante, llamada estado de flujo (o Flow, en inglés) (Ortiz-Colén et al.,
2018).

Estos avances tecnoldgicos fueron usados durante la pandemia del COVID-19 para
promulgar la atencién y el interés de los estudiantes a las materias impartidas en la
virtualidad. Herramientas como Kahoot, la cual es una aplicacion que puede ser usada
tanto en un PC como en un dispositivo mévil permitiendo a los profesores evaluar
conocimientos, basada en preguntas, y puntajes; los estudiantes, usualmente, responden
bien a la dindmica. Otras herramientas como Escape room o Breakout edu, es un juego
en el gue se debe resolver ciertos retos para escapar de una habitacion; los estudiantes
juntan un sinfin de conocimientos para poder ganar el juego (Leiton-Quintero et al., 2022;
Marti-Climent & Garcia-Vidal, 2021). Podemos encontrar mas ejemplos como los
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anteriormente mencionados, por eso se debe recalcar que el uso de estas herramientas
debe ser seleccionado, minuciosamente, por el docente dependiendo del objetivo del
aprendizaje, el tema a tocar, y la edad de los alumnos (Montero-Pascual, Ruiz-Davila, et
al., 2010).

Ahora, no se necesita contar con un instrumento electronico de Gltima generacion o poseer
el software del juego educativo mas moderno para emplear la gamificacién en el aula.
Como se ha expuesto anteriormente, la gamificacion bien adoptada dependera
exclusivamente de la planificacion del docente. Lo importante a tomar en cuenta es la
participacion e inclusion del estudiante como actor principal de la actividad (Curay-
Correa et al., 2021; Ortiz-Colon et al., 2018).

Gamificacion en el aprendizaje de la lectura y escritura. Como ya se menciono
anteriormente, estas actividades son altamente necesarias para el crecimiento del ser
humano, ya que con ellas se cimienta la comunicacion y el aprendizaje de conocimientos
NUevos.

Los centros educativos basicos son los responsables de ensefiar estds habilidades a los
nifios y nifias que inician su etapa escolar. No obstante, con el avance de los afios se ha
observado que los estudiantes pierden el interés y la motivacion (Mazo-Cuero, 2021;
Plaza-Plaza, 2021). Lo que obliga, a que los docentes, busquen procesos mas interactivos,
didacticos y motivadores para fomentar esta actividad a los alumnos.

La gamificacién es una de las herramientas para motivar y generar interés en los nifios y
nifias sin restriccion de edad. Ya que, varias investigaciones coinciden en que la mejor
estrategia para acercar la lecto-escritura a ellos es mediante el juego (Cobaleda-Estepa,
2021; Curay-Correa et al., 2021; Gil-Quintana & Prieto-Jurado, 2019; Mazo-Cuero, 2021,
Mendoza-Castro, 2013; Ortega, 1996; Ortiz-Ojeda, 2018; Plaza-Plaza, 2021).

No obstante, se debe comenzar con dos aspectos importantes para que este método pueda
ser aplicado de manera eficiente. Primero, los nifios y nifias deben familiarizarse con
materiales de lecto-escritura: libros, cuentos, revistas, etc.; lo ideal seria que esta
aproximacion fuera fomentada en el hogar, con el apoyo de las madres y los padres, sin
embargo, usualmente esto no es posible (Avellaneda, 2022; Plaza-Plaza, 2021; Sailors &
Kaambankadzanja, 2017). Segundo, los nifios y nifias deben ser conducidos por los
docentes en su acercamiento a la lecto-escritura, mediante actividades que no se sientan
obligatorias (Mazo-Cuero, 2021; Plaza-Plaza, 2021).

Mazo-Cuero, (2021), sefiala que lo primordial es que primero sea el profesor quien se
empape de libros y recursos. Con ello se genera el ejemplo, y posible imitacidn por parte
de los alumnos, debido a que no se puede recomendar algo que no se ha experimentado
anteriormente. Asi, también el maestro podra seleccionar el material idéneo, segin la
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edad y el contexto cultural de los nifios (Mendoza-Castro, 2013). “No todos los materiales
producen las mismas respuestas en el mismo grupo de nifios” (Sailors &
Kaambankadzanja, 2017).

La planificacion por parte del maestro es crucial, la observacion individual de cada
estudiante que compone el grupo determinara que tipo de juego se ejecutara para cumplir
el objetivo (Curay-Correa et al., 2021)

Aunque la mayoria de veces la lectura toma las riendas de las actividades realizadas para
el proceso de aprendizaje por gamificacion, la escritura se podra desarrollar a partir de las
mismas practicas. Brindando un objetivo de integracion de comprension lectora junto con
la préctica de la escritura, la cual no necesariamente esta limitada a escribir lo que se
entendio sino a promover la asociacion de lo escuchado en los procesos lectores con la
simbologia de las palabras (Pérez-Larco, 2010). En ocasiones, las experiencias obtenidas
a través de la gamificacion de la lectura se ven fallidas por la insercion de actividades con
respecto a la escritura en medio de ellas, dificultando el proceso de acercamiento.
Avellaneda (2022), sefiala que, aunque la lectura y escritura tienen una cercana e intima
relacion, se debe recordar que ambas actividades son distintas en tiempo y espacios.
Durante su investigacion encontr6 una disrupcion en la dinamica con respecto a la lectura
al realizar actividades de escritura, durante el desarrollo de una misma actividad.

Generar espacios independientes y, pero, complementarios entre la escritura y lectura
podria ser mas beneficioso para la generacion de vinculos y disposicion por parte de los
nifos y nifias hacia el aprendizaje.

Usualmente, para fomentar la lectura, los profesores escogen lecturas dramatizadas,
titeres, lectura en voz alta, clubes de lectura, y otras actividades dentro del mismo ambito.
Los nifios mediante la recepcion auditiva pueden generar el enriquecimiento de su
lenguaje y, de manera especial, inmersién en el tema. La participacion de los nifios genera
la sensacion de empoderamiento de su propio aprendizaje (Avellaneda, 2022; Mazo-
Cuero, 2021; Pérez-Larco, 2010; Sailors & Kaambankadzanja, 2017).

Sin embargo, para promover la escritura, sin colocar una sensacién de obligatoriedad, se
sugiere que los nifios escriban libremente acerca de los topicos que ellos deseen. Barnes
(2020), sugiere una serie de técnicas, donde promueve el autodescubrimiento de los nifios
en su estilo de escritura. EI docente se limita a guiar y promover el descubrimiento de
organizacion de ideas para, luego, las escriba en el papel. También se sugiere que los
nifos comenten con sus comparieros el texto escrito para recibir comentarios que les
permitiran mejorar sus propias habilidades. Este tipo de actividades puede ser realizado
en diferentes momentos del dia, de distintas maneras: la escritura de un tema Unico de su
interés, la escritura de un diario personal en la escuela, cantar palabras, uso de materiales
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didacticos para formar palabras, etc. (Barnes, 2020; Cobaleda-Estepa, 2021; Mendoza-
Castro, 2013).

La gamificacion en el aprendizaje de la lecto-escritura debe adaptarse al contexto cultural
y social de los nifios y nifias. No existe una receta prefabricada para ejecutar estas técnicas
en el aula de clase. Por ello, es labor de cada docente crear la metodologia adecuada para
promover y mejorar este aprendizaje.

Metodologia.

La presente investigacion aplicara un analisis cuasi experimental, la cual permite la
obtencion de datos, cuando no es posible realizar un control o manipulacion de las
variables que se desean medir en la investigacion. Generalmente se le aplica en relaciones
de causa-efecto, aunque sin el control absoluto que se necesitaria en la investigacion
experimental (Monje-Alvarez, 2011).

Se utilizo la observacion como técnica directa con el fin de recabar informacion del
rendimiento y conducta de los alumnos. Ya que esta técnica permite el registro
sistematico, valido y confiable del desenvolvimiento del individuo u objeto que se
observa, sin interferir. Usualmente el investigador que realiza la labor de observador es
imparcial, aunque se puede participar mediante la interaccion con los individuos a
estudiar (Ferndndez-Nuafez, 2005). Para ello se utiliz6 como instrumento de
investigacion, la ficha de observacion.

Las fichas de observacion permiten recolectar datos al momento de la observacion,
permitiendo centrarse en un objetivo determinado para que el investigador pueda
concentrar su atencion en dicho objetivo (Menchi-Tacam, 2017). Para esta investigacion
se realizaron dos fichas de observacion, la primera corresponde a la observacion previa a
la ejecucion de la técnica de gamificacion dentro del salon de clases. La segunda sera
usada después de la aplicacion de la gamificacion en el aula de clases. La gamificacion
serd realizada por el programa on-line, Genially. La cual es una plataforma que permite
realizar diversas actividades interactivas, entre ellas la gamificacion, con diversas
herramientas para este fin; los usuarios de esta pueden crear ellos mismos y segln su
necesidad las actividades. Una de las caracteristicas principales es que el programa
permite acceder a los contenidos en cualquier lugar que tenga conexion a internet
(Genially, 2021).

Se realizaran andlisis estadisticos previos de fiabilidad y de normalidad para determinar
la viabilidad de la recoleccién de datos. A partir del resultado de estos analisis se realizara
un analisis de T de student, ya que permite observar el cambio de los individuos antes y
después de aplicar el método de gamificacion (IBM Corporation, 2021).
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La poblacion establecida para la presente investigacion estd dada por 34 estudiantes, 19
nifios y 14 nifias de segundo afio de EGB de la Unidad Educativa ~“Juan Bautista
Véasquez™’, turno vespertino, durante el ciclo escolar 2021-2022.

Resultados.

Se realizo el andlisis preliminar de fiabilidad obteniéndose un valor adecuado (Alfa de
Cronbach=0,92), a partir de aqui se comprobd la normalidad de los datos, obteniéndose
P<0,005, en todas las variables.

De manera empirica, se observo que existié un cambio positivo entre el método usado
actualmente de ensefianza de lecto-escritura, a comparacion del aprendizaje aplicando la
gamificacion, como se observa en la figura 1.

Figura 1.

Cambio de percepcion de los nifios y nifias con respecto al aprendizaje de la lecto-
escritura antes y después del uso de métodos de gamificacion.

Método actual Uso de gamificacion Uso de diddctica de jusgo

Evaluacion del método

Fuente: Elaboracion propia

La prueba de T de student demostré que los nifios muestran mayor interés y una mejor
respuesta al aprendizaje de la lecto-escritura cuando se aplica la gamificacion, con una
significancia alta de P<0,005, como se observa en la tabla 1. Se comprendi6é que los
métodos didacticos como estos, son un gran apoyo para los docentes que necesitan
motivar y generar interés en sus estudiantes con respecto al tema que se esta repasando.
Por eso se insta a el uso de estas técnicas durante las horas de clases.
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Tabla 1

Resumen del andlisis estadistico de T de student para muestras relacionadas.

Detalles Parl Par2 Par3
laci N 102 102 102

Correlaciones de muestras oo cién 0.675 -0.484 0.819
relacionadas .

Sig. 0.000 0.000 0.000

Media 2.049 0.627 1.824

Desviacion Tip. 0979 1.955 0.916

Error tip. de la media 097 0194 0091

Prueba de muestras

. 95% Intervalo de confianza Inferior 1.857 0.244 1.644
relacionadas

para la diferencia Superior 2.241 1011 2.004
t 21.143 3.242 20.096
gl 101 101 101

Sig. (bilateral) 0.00 0.00  0.000

Fuente: Elaboracién propia
Discusion

Los resultados obtenidos, en este estudio, durante la observacion previa a la gamificacion
afirman lo que otros estudios han sefialado, la desmotivacion y aburrimiento que poseen
los estudiantes con respecto a la ensefianza-aprendizaje de competencias de Lecto-
escritura. Los métodos utilizados actualmente por los profesores no son suficientes para
activar el interés de los estudiantes durante este aprendizaje; a pesar de que se recalca el
cambio drastico de dinamica entre la educacién primaria y secundaria, siendo los métodos
usados en secundaria donde se desmotiva por completo a los alumnos (Montero-Pascual
et al., 2010; Vergara-Vésconez, 2020).

Sin embargo, los resultados encontrados durante la observacion de después de la
aplicacion de la gamificacién, sobresaltan el aumento del interés y la respuesta positiva
con respecto a la ensefianza-aprendizaje de competencias de Lecto-escritura. Como en
otros estudios realizados, la gamificacion se presenta como un aliado valioso en el
momento de ensefiar ya que no solo capta el interés de los estudiantes, sino que ayuda al
entendimiento de los temas topados. Se debe destacar que la gamificacion es adaptable a
cualquier asignatura que se necesite, desde las matematicas hasta lenguas extranjeras
como inglés (Lara-Micolta, 2020).

El uso de herramientas digitales facilita el proceso de gamificacion con respecto a lo
anteriormente mencionado; el uso de Genially permite desarrollar las actividades segun
las necesidades del docente, y el tema de clases. Aunque muchos docentes, y padres, ain

Ciencia
L_ Digital

Indentidad & Tiempo Pagina 128 | 136




ISSN: 2602-8085

C Ciencia

Digital \_/_O_I'_G No. 4, pp. 116 — 136, octubre — diciembre

www.cienciadigital.org

tienen prejuicios contra esta tecnologia, es indudable el beneficio que se obtiene dentro
del aula de clases (Montero-Pascual et al., 2010). El uso de estos instrumentos dentro del
area de clases permite que el profesor pueda interactuar con los estudiantes més alla de la
relacién maestro-alumno. La activa participacion del estudiante, promueve el interés,
consolida los conocimientos y permite la retroalimentacion con el fin de mejorar el
proceso de gamificacion (Mendoza-Castro, 2013). Por ello lo ideal seria aplicar estas
metodologias en todas las aulas de clase.

Propuesta

Para evidenciar el posible apoyo de esta metodologia en la ensefianza de lectoescritura se
decidi6 realizar una clase gamificada. Con la intencion de comparar el cambio en la
recepcion del aprendizaje de estas destrezas. Ya que, como se menciono en la parte tedrica
de este articulo, el método tradicional no esta a la par de la modernidad, bombardeada de
los avances tecnoldgicos que se mejoran en corto espacio de tiempo.

Durante aplicacion de la gamificacion, los estudiantes muestran mayor interés y
participacion en las actividades con respecto a la lectoescritura. EI cambio dentro de la
dindmica usual potencid la imaginacion y creatividad de los estudiantes. Lo que permitio
desarrollar habilidades de resolucion de problemas y fomentacion del pensamiento
I6gico; a comparacion del método usual en el que los estudiantes aprenden s6lo para pasar
la clase, y no existe una generacion de interés ni entendimiento de la importancia del
desarrollo de estas destrezas, ya que se lo percibe como una obligacion y no como una
necesidad (Figura 2). El uso de esta técnica, contribuyd a la consolidaciéon de
conocimientos de las vocales, silabas y formacion de palabras, tanto sencillas como
complejas.

Para la propuesta presentada se realizé las siguientes fases:

1. Se realiz6 una evaluacion empirica de la lectoescritura en la clase con la
metodologia normal.
a. ldentificacion de nivel de los estudiantes.
b. Identificacion de temas dificiles para los estudiantes.
2. Se selecciono la plataforma adecuada que se ajuste a la finalidad de la clase.
3. Se disefid la clase gamificada segun el nivel en el que se encuentran los
estudiantes en base a la evaluacion realizada en la fase anterior.
4. Se explico a los estudiantes los lineamientos de la clase gamificada, con el orden
y reglas con la que se guiara la sesion.
a. Seincorpord las reglas a los estudiantes.
b. Se seleccionaron los turnos de los estudiantes.
5. Se aplico la actividad de gamificacion en la clase.
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6. Se evalud a los estudiantes de manera visual con respecto a la aplicacion de la
metodologia de la gamificacion.

Figura 2:

Propuesta para el apoyo de gamificacion en la ensefianza de la lectoescritura en el aula de clase.

Gamificacion

|eUOpIPeI] OPOIZIN

Fuente: Elaboracion propia

Con respecto a lo realizado durante la clase de gamificacion, se realizé una actividad en
la plataforma Genially, como se describe a continuacién:

La actividad cuenta con 16 laminas interactivas, incluyendo la portada, denominadas
““Jugamos con las palabras™. La dificultad es progresiva, y se ira incrementando a medida
que el estudiante vaya superando los diferentes retos.

Para que sea mas atractivo a los nifios la pagina de presentacion de la actividad tendra a
dos de los personajes infantiles mas enigmaticos. En este caso particular se usé a Mario
y Luigi del célebre videojuego Super Mario World. Para comenzar con las actividades y
seguir con las mismas, se aplasta la flecha indicativa que permitird avanzar y regresar. La
clase gamificada, esta dividida en 3 partes.

En la primera parte se destaca la identificacion de las vocales, y las palabras que se
asocian con las mismas.

Dentro de la actividad se pide reconocer imagenes cuyo nombre comience con una vocal.
En la parte inferior de esta pantalla se encuentra el botén Reset y el contador de aciertos.
El primero permite reiniciar la actividad, el segundo, como su nombre lo indica, cuenta
los aciertos y el total de imégenes a reconocer para mayor facilidad de resolucién de la
actividad. Si el estudiante se llegard a equivocar en la seleccion de las imagenes, la
pantalla es bloqueada, y un simbolo de incorrecto (en forma de dedo indice sefialando
negacion, es decir oscilando de derecha a izquierda) impide reiniciar la actividad, hasta
que se selecciona el botdon Reset. Al completar satisfactoriamente toda la actividad sin
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ningun error, la pantalla muestra a un personaje animado (Mario Bros), sefialando con el
pulgar (en gesto afirmativo de OK), felicitando al participante. A su derecha se encuentra
una flecha que indica que se puede pasar a la siguiente actividad. La dindmica continta
hasta terminar con todas las vocales, es decir cinco retos a resolver. Con la diferencia de
que la U, tiene menos palabras asignadas en comparacion con las anteriores.

En la segunda parte, se pretende que el estudiante identifique el nimero de silabas que
conforman una sola palabra.

La siguiente actividad, presenta una imagen en el extremo izquierdo, acaparando casi la
mitad del espacio. Con un espacio en blanco en la parte inferior de la misma, dividido en
diferente numero de espacios, lo que corresponderd a la silabas. Del lado derecho, se
encuentran, de manera aleatoria, silabas que servirdn para formar la palabra que
representa dicha imagen, junto con silabas extra, cuya intencion es dificultar al jugador
en su tarea. En este reto, en particular, no existe un personaje que sefiale el error; cuando
la palabra es completada de manera correcta, el personaje (Mario Bros), en la misma sefial
de las actividades anteriores, sefiala el término de la misma y la felicitacion al
participante, o puede variar en la presentacion de dos personajes (Mario y Luigi),
chocando palmas como en el saludo norteamericano del Hi5. La dindmica continta hasta
terminar con seis retos. Cada palabra aumenta en su complejidad, pero permanecen dentro
del nivel de los estudiantes.

La tercera parte, pretende que el estudiante forme palabras grandes y complejas mediante
la ordenacion de silabas.

La actividad, presenta dos palabras con sus silabas en desorden. Al lado izquierdo, se
encuentran dos imagenes que representan dichas palabras, y a la izquierda de las mismas
se encuentran la silabas. La silabas estan revueltas y acompafiadas de algunas que no
forman parte de la palabra, con el fin de que los estudiantes identifiquen correctamente
las silabas correctas. Debajo de las palabras, se encuentra un boton con los personajes de
(Mario y Luigi) con un texto que sefiala Validar. Para poder completar este juego, el
participante, debera aplastar la silaba correcta de la palabra. La silaba cambiara de color
(blanco a rojo). Se aplasta el boton de Validar para encontrar el éxito o el fracaso de la
actividad. Si hubiera un error en la palabra, aparece el simbolo de dedo indice como se
vio en los juegos de la parte uno. A diferencia de estos ultimos, se permite la correccion
aun cuando el simbolo de error esta presente, se tendra que validar nuevamente y la sefal
de éxito es el mismo que en la primera parte.

La dindmica continla hasta terminar con los cuatro retos. Y de la misma forma, como la
segunda parte de esta actividad, las palabras aumentan en complejidad segin avanzas en
el juego.
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Con la 15° actividad termina la dinamica de gamificacién. No presenta una pagina final.

El formato presentado, tipo rompecabezas permite el desarrollo cognitivo de los nifios.
La motivacion de completar correctamente la actividad, se desarrolla, mediante el uso de
personajes conocidos por los estudiantes, da familiaridad a la actividad y no la asocia
como una actividad curricular. La propuesta no tiene la opcion de pérdida de puntos lo
que lo hace menos competitivo; lo que permite al alumno corregir su error sin sentirse
avergonzado al respecto.

Se escogio estas actividades ya que son sencillas para que los estudiantes de 2do de basica
puedan comprenderlas y ejecutarlas sin mayores explicaciones. Lo que dio un excelente
resultado durante la clase de gamificacion.

Conclusiones

e La gamificacion presenta muchos beneficios con respecto al mejoramiento del
método de ensefianza. Es necesario que los profesores puedan aplicar estos
métodos en puntos clave de las diferentes asignaturas para que los estudiantes se
sientan motivados, y participes del proceso de aprendizaje.

e EI proceso de gamificacion debe ser aplicado con respecto a la edad y
conocimientos de los estudiantes, con ello se obtiene una mejor lectura de la
aceptacion del método aplicado. La gamificacion potencia el aprendizaje de los
estudiantes desde el primer momento en que se usa dentro del aula de clases, es
necesario que este proceso sea controlado por el docente para tener una captacion
adecuada.

e La propuesta presentada utiliza juegos simples que abarcan diversas habilidades
de la lecto-escritura, desarrollando su agilidad mental, resolucién de problemas y
formacién de otras destrezas, a la vez que el nifio se divierte.

Referencias bibliogréaficas

Avellaneda, Y. T. (2021). La lectura, gesto inquietante. Revista de Educacién, 13(25),
119-135.

Barberd, E., & Badia, A. (2005). Hacia el aula virtual: actividades de ensefianza y
aprendizaje en la red. Revista Iberoamericana de Educacion, 36(9).
https://doi.org/10.35362/rie3692769

Barnes, J. (2020). Promoting Student Agency in Writing. Reading Teacher, 73(6), 789-
795. https://doi.org/10.1002/trtr.1899

Ciencia

Digital




C Ciencia

ISSN: 2602-8085

Digital Vol. 6 No. 4, pp. 116 — 136 , octubre — diciembre

www.cienciadigital.org

Barrera-Rea, E. J., Garcia-Herrera, D. G., Mena-Clerque, S. E., & Erazo-Alvarez, J. C.
(2020). Estrategias tecnoldgicas para fomentar la lectura en nifios de 5 a 7 afios.
CIENCIAMATRIA, 6(1). https://doi.org/10.35381/cm.v6i1.342

Chamorro, I. L. (2010). El juego en la educacion infantil y primaria. Autodidacta, 1(3).

Cobaleda-Estepa, M. P. (2021). Educacion integral en la infancia: un aula innovadora,
exitosa y feliz. Revista Digital Universitaria, 22(4).
https://doi.org/10.22201/cuaieed.16076079e.2021.22.4.11

Curay-Correa, X. P., Ramon Paurucu, L. P., & Fernandez Olivo, D. E. (2021). La
gamificacion como estrategia para motivar el aprendizaje de la lectura critico-
reflexiva. South Florida Journal of Development, 2(2), 2562-2575.
https://doi.org/10.46932/sfjdv2n2-112

Espinales-Macias, V. A. (2017). La Gamificacion como estrategia para el desarrollo de
la competencia matematica: plantear y resolver problemas. Universidad Casa
Grande.

Fernandez-Nufez, L. (2005). Fichas para investigadores. ;Cuéles son las técnicas de
recogida de informacion? Butlleti LaRecerca, 1-6.

Galvan-Cardoso, A. P., & Siado-Ramos, E. (2021). Educacién Tradicional: Un modelo
de enseflanza centrado en el estudiante. CIENCIAMATRIA, 7(12).
https://doi.org/10.35381/cm.v7i12.457

Gervacio-Lozano, E. P. (2013). La escasa aplicacion de las TICS por parte de los
docentes, indice en el aprendizaje del area de estudios sociales en los estudiantes
del séptimo ario de educacion basica de la escuela “12 de octubre” del canton El
Tambo. Universidad Tecnologica Equinoccial, Sistema de Educacién A
Distancia.

Gil-Quintana, J., & Prieto Jurado, E. (2019). Juego y gamificacién: Innovacion educativa
en una sociedad en continuo cambio. Revista Ensayos Pedagdgicos, 14(1), 91—
121. https://doi.org/10.15359/rep.14-1.5

Idrovo-Naranjo, E. K. (2018). La gamificacion y su aplicacion pedagdgica en el area de
matematicas para el cuarto afio de EGB, de la Unidad Educativa CEBCI, seccién
matutina, afio lectivo 2017-2018. Universidad Politécnica Salesiana, Sede
Cuenca.

Lara-Micolta, R. M. (2020). Gamificacién como estrategia de motivacion en el proceso
de ensefianza aprendizaje. Pontificia Universidad Catdlica del Ecuador, Sede
Esmeraldas.

Ciencia
L_ Digital

Indentidad & Tiempo Pagina 133 | 136




C Ciencia

ISSN: 2602-8085

Digital Vol. 6 No. 4, pp. 116 — 136 , octubre — diciembre

www.cienciadigital.org

Leiton-Quintero, M., Mesa-Bejarano, M., & Ortiz-Carabali, S. S. (2022). Retos de la
educacién: una mirada durante y después de la pandemia (2019- 2022). Ciencia
Latina Revista Cientifica Multidisciplinar, 6(2), 18-30.
https://ciencialatina.org/index.php/cienciala/article/view/1987/2853

Lizaraso-Capard, F., & Ruiz-Mori, E. (2020). Buscando una educacion innovadora.
Horizonte Médico (Lima), 20(4), e1315.
https://doi.org/10.24265/horizmed.2020.v20n4.01

Marti-Climent, A., & Garcia Vidal, P. (2021). Gamificacion y TIC en la formacion
literaria. Una propuesta didactica innovadora en Educacion Secundaria.
Didactica. Lengua y Literatura, 33. https://doi.org/10.5209/dida.77660

Mazo-Cuero, P. E. (2021a). Propuesta para la Animacion a la lectura en educacion
bésica elemental. Pontificia Universidad Catolica del Ecuador, sede Esmeraldas.

Menchad-Tacam, N. N. (2017). Creacion de 3 fichas de observacion para el
acompafamiento pedagogico dirigido a 10 directores del Sector 08-03-10 del
Municipio de San Francisco El Alto, del Departamento de Totonicapan.
Universidad San Carlos de Guatemala.

Mendoza-Castro, A. A. (2013). La falta de recursos didacticos incide en el aprendizaje
de los estudiantes del cuarto afio de educacion basica de la escuela fiscal mixta
N°19 “Cristobal Colon.” Universidad Tecnoldgica Equinoccial, Sistema de
Educacion A Distancia.

Molina-Romero, A. M. (2012). Los métodos de ensefianza inciden en el proceso de

aprendizaje en los nifios de la escuela “Luis Olmedo Murioz Bolanios.’
Universidad Tecnoldgica Equinoccial, Sistema de Educacion a Distancia.

Montero-Pascual, E., Diaz-Tejero, B., & Ruiz-Davila, M. (2010). Aprendiendo con
Videojuegos. Jugar es pensar dos veces (Narcea & Ministerio de Educacion,
Eds.). Narcea S. A. Ediciones.

Ojeda, N. (2017). La importancia del habito por la lectura en nifios de primaria menor.
Glosa Revista de Divulgacion, 5.

Ortega, R. (1996). El juego en la educacion primaria. Cultura y Educacion, 8(1).
https://doi.org/10.1174/113564096321273683

Ortiz-Ojeda, M. N. (2018). La Importancia del habito por la lectura de nifios de primaria
menor. Glosa Revista de Divulgacion, 6(11), 1-10. www.revistaglosa.com.mx

Ciencia
L_ Digital

Indentidad & Tiempo Pagina 134 | 136




C Ciencia

ISSN: 2602-8085

Digital Vol. 6 No. 4, pp. 116 — 136 , octubre — diciembre

www.cienciadigital.org

Ortiz-Colén, A. M., Jordéan, J., & Agredai, M. (2018). Gamificacion en educacion: una
panoramica sobre el estado de la cuestion. Educacdo e Pesquisa, 44, 1-17.
https://doi.org/10.1590/S1678-4634201844173773

Pellini, C. (2014). Origen de la Prensa Escrita: Importancia de la Linotipia. Historia y
Biografias. https://historiaybiografias.com/primeros_diarios/

Pérez-Larco, M. L. (2010). Las estrategias metodologicas motivan el interés por la
iniciacion de la lectura-escritura, en nifias y nifios de cinco a seis afios del Jardin
de Infantes “Juan Gutemberg”, Machachi, afio lectivo 2010-2011. Universidad
Central del Ecuador, Modalidad Semipresencial.

Plaza-Plaza, J. (2021). Lectura y comprension lectora en nifios de primaria. Polo Del
Conocimiento (Edicion Num. 56), 6(3).

RAE. (2021). jugar | Definicion | Diccionario de la lengua espafiola | RAE - ASALE.
https://dle.rae.es/jugar

Sailors, M., & Kaambankadzanja, D. (2017). Developing a Culture of Readers:
Complementary Materials That Engage. The Reading Teacher, 71(2), 199-208.
https://doi.org/10.1002/TRTR.1589

Sanchez-Quishpe, M. B. (2018). Gamificacion: Una estrategia para la adquisicion de
vocabulario del idioma inglés nivel pre-intermedio. Pontificia Universidad
Catolica del Ecuador.

Vergara-Vasconez, A. E. (2020). Gamificacién y ensefianza de lengua y literatura: Una
propuesta didactica para Bachillerato General Unificado. Pontificia Universidad
Catolica del Ecuador.

Ciencia
Digital

€d%Wa/

LCiencia
Digital



https://doi.org/10.1002/TRTR.1589

ISSN: 2602-8085

C Ciencia

Digital Vol. 6 No. 4, pp. 116 — 136, octubre — diciembre

www.cienciadigital.org

El articulo que se publica es de exclusiva responsabilidad de los autores y no
necesariamente reflejan el pensamiento de la Revista Ciencia Digital.

Ciencia
Digital

Editivial

El articulo queda en propiedad de la revista y, por tanto, su publicacion parcial y/o total
en otro medio tiene que ser autorizado por el director de la Revista Ciencia Digital.

latindexy

catélogo” <\ CIenCIa

Digital

Indexaciones

lamﬂ?' I:mrdeﬁ' ' P TICTTNE  Ne ey

d Cros:fel Gogle iabgy) @B REDIB|fee oparercana :::__:’:: nLBtInREV ESJI & ‘w‘n" \ Opeg?E
R— Directory of 3 . x

EER8 MiAR EEEEEE p3ap= () BE~ N 37 RN WRR MM rescarcicare

2en0do 5vRe fijé:.(ﬁml-’ar(nr l;!wg, AEE .

Ciencia
L_ DIgILaJ

Indentidad & Tiempo Pagina 136 | 136




