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INTRODUCCION

Capitulo I.- Contextualizacion del Problema

1.1. Formulacion del problema
La lectura y la escritura son saberes basicos indispensables, que posibilitan el aprendizaje,

desarrollan habilidades como el dominio de la lengua y la capacidad de expresarse de forma
oral y escrita. Permiten expresar con coherencia y lucidez hechos vividos, emociones y

reacciones; asi como, reclamar y defender derechos (Ministerio de Educacion., 2020) .

Los problemas con la lectoescritura, se fundamenta en diferentes factores como causa raiz
y no resulta solo la no asistencia a la escuela. (Galarza & Vaca, 2019, pag. 1), plantean que
al menos el 6 % de los estudiantes ecuatorianos de entre 5 y 17 afios son diagnosticados con
trastornos que afectan directamente la lectoescritura y la adquisicion de conocimientos.
Estos pueden ser ocasionados desde los hogares, el ejemplo familiar, el entorno que los
rodea, la escasez de recursos econémicos para adquisicion de textos, el analfabetismo
circundante, la falta de interés y escasez de libros que llamen la atencion del estudiante

influyen negativamente.

No obstante, la necesidad de dar prioridad al aprendizaje de la lectoescritura, se encuentra
manifiesta en programas del Ministerio de Educacién del Ecuador, como el “Yo leo” y la
escritura con concursos “Desde mi ventana”, entre otros, que buscan priorizar estos

conocimientos como aprendizajes imprescindibles (Ledn, 2021)

A inicios del afio 2020, como consecuencia directa de la COVID 19 ocurre la suspensién de
clases en casi todo el mundo y, con ello el estrés generado por el confinamiento, se hace
necesario un cambio en la forma de ensefiar en las instituciones educativas y el uso intensivo
e improvisado de herramientas tecnoldgicas para crear ambientes de aprendizaje virtuales
(Oliva, 2020) con la consecuente necesidad de replantearse la forma en que la escuela educa
(Ortiz, Jordan, & Agredal , 2018)

Sin embargo, varios resultan los ejemplos que evidencian que las comunidades educativas
no estaban preparadas para ese cambio radical hacia la virtualidad, (UNESCO, 2017, péag.
1) muestra como mas de 1600 millones de nifios y jovenes en 161 paises no asisten a las
clases virtuales; (Torres, 2017)relaciona las limitaciones existentes entre muchos docentes
para el uso de la tecnologia, en ocasiones con posibilidades inferiores a los alumnos que por

su edad resultan mas osados y en contacto con ella desde su nacimiento.



Vygotzky (1979) entre los principales representantes del constructivismo, plantea que el
aprendizaje no se debe considerar como una accion individual, sino social. La construccion
de conocimiento, se da como resultado de interacciones sociales y del uso del lenguaje. En
este entorno se realizan un mayor intercambio social, cultural y de ideas, lo que fomentara
el aprendizaje. Para la ensefianza, el concepto introducido por Vygotsky de “Zona de
Desarrollo Proximo”, presenta un indudable valor metodolégico ( Maliza, Medina, Vera, &

Castro, 2020) correspondencia con la propuesta que se realiza.

El constructivismo, teoria que posee sus principales exponentes en Vygotsky, Piaget, David
Ausubel, Joseph D. Novak y Galperin, posee su centro en activar el proceso de ensefianza —
aprendizaje, con la elevacion consecuente del papel del alumno, al igual que la teoria del
conectivismo que implica un aprendizaje activo y creativo e un entorno cambiante a través
de realizar actividades virtuales que permitan adquirir nuevos conocimientos mediante el

uso de la tecnologia. (Sanchez, Mafioso, Novillo, Peri, & Costa, 2019)

Mite (2019), aborda acerca de la influencia de las técnicas activas en el proceso de la
lectoescritura a nivel de educacion elemental y, en especial, de las que proponen es el uso
de recursos virtuales y la gamificacion. En consonancia, Zapata (2019) propone mejorar la
lectoescritura en nifios y adolescentes, a partir de herramientas ltdicas y tecnologicas, que
permitan generar un progreso continuo y autdnomo en sus procesos académicos y sociales (
Maliza, Medina, Vera, & Castro, 2020)

La utilizacion de los juegos como apoyo al proceso de ensefianza aprendizaje es una
experiencia probada ( Aini, Rahardja , & Khoirunisa, 2020). El disfrute por el juego y los
deseos de querer seguir jugando han sido utilizados por la industria de los videojuegos lo
que ha implicado que su uso crezca y se ramifica. Ejemplos resultan, manifestaciones en: la
educacidn, los negocios online, las redes sociales, el marketing, las herramientas de gestion,

entre otras (Hernandez , 2017, pag. 30)

En la educacion de nivel elemental, se plantea la necesidad de reforzar las practicas de
lectoescritura. Tenesaca (2016, pag. 10) realiza un estudio para estudiantes de quinto afio de
educacion basica, y determina las causas de los problemas en: la falta de motivacion,

desinterés, no considerarle importancia, habitos incorrectos al leer o escribir.

De igual forma, en la modalidad virtual, la utilizacién del juego como herramienta de

aprendizaje en la basqueda de la motivacion, el refuerzo de los conocimientos aprendidos y



el desarrollo destrezas cognitivas, se muestran experiencias como la propuesta de Linares
(2019) para estimular a los estudiantes mediante el uso de herramientas virtuales que los

incentiven por la lectura.

En el Ecuador, en el presente siglo se han dado pasos para fortalecer la educacion, a partir
de la instrumentacion de nuevas politicas educativas encaminadas a garantizar una verdadera
educacion ciudadana, con base en el desarrollo del conocimiento (Rengifo & Espinoza,
2019) y la implementacién del uso de recursos virtuales con fines educativos. De igual
forma, el Ministerio de Educacion (2020) ha establecido acciones para fomentar la
lectoescritura de manera que formen parte del diario vivir de las familias, lograr momentos
de calma y acompafiamiento, a la vez que se desarrollan habilidades indispensables para la

correcta comunicacion y el aprendizaje (Leon, 2021).

La comunidad educativa de la escuela Jorge Icaza Delgado, ubicada en el sector urbano
marginal del cantdn Babahoyo, no resulta ajena a los problemas de lectoescritura. En el
tercer afio basico, en comprobacidn realizada al inicio del afio escolar y con base en los
resultados de los informes académicos del primer quimestre, se determina que los
estudiantes presentan dificultades en la formacién y pronunciacion de silabas, palabras y en

la lectura.

La pregunta de investigacion es: (Como motivar en el proceso de aprendizaje de
lectoescritura en los estudiantes de tercer afio de educacién basica de la escuela Jorge Icaza
Delgado?

1.2 Justificacion
La comunidad educativa de la escuela Jorge Icaza Delgado, ubicada en el sector urbano

marginal del cantén Babahoyo, frente a la nueva situacion de la pandemia mundial, enfrenta
nuevos retos para mejorar el aprendizaje, el rendimiento académico y la asistencia a las
clases virtuales de los estudiantes, se plantea el uso de la Gamificacion, en el Aprendizaje
de Lectoescritura, siendo los beneficiarios los estudiantes de tercer afio basico.

Esta investigacion es importante, para el desarrollo idéneo del area de Lengua y Literatura
es fundamental para la interaccion personal, social e individual de todo ser humano para la
convivencia. En la actualidad se ha priorizado el aprendizaje de la lectura y la escritura por
la globalizacion del mundo ya que la comunicacion es hoy una herramienta primordial
(Tenesaca, 2016)



Sin embargo, a pesar de su importancia, el Instituto de Estadistica de la UNESCO revela
que, a nivel mundial, 617 millones de nifios y adolescentes no logran alcanzar los niveles
minimos de conocimientos en lectura y escritura; pero lo mas sorprendente y alarmante es
que dos tercios de los nifios, que no lo hacen se encuentran escolarizado (UNESCO,
2017).Segun los ultimos datos del Instituto Nacional de Estadistica y Censos (INEC), el 26,5
% de los ecuatorianos no dedica tiempo para leer, de ellos el 56,8 % no lo hace por falta de
interés y el 31,7 % alegan falta de tiempo (INEC, 2012)

En este estudio se realiza un enfoque tedrico, de los problemas de aprendizaje de
lectoescritura, presentes en el nivel de educacion elemental, considerando la actual situacién
de cofinanciamiento provocada por el COVID19 (Oliva, 2020)se parte de las generalidades,
conceptualizaciones, caracteristicas, ademas se define la Gamificacidn, segun los diferentes

autores, con sus ventajas como estrategia pedagogica.

Con los resultados que se obtengan de la investigacion, se trabajara en una propuesta con
tendencia educativa, para motivar y reforzar la lectoescritura en los estudiantes; ademas de
motivar a los docentes, en el uso de nuevas estrategias didacticas tecnolégicas, desde la

experimentacion.
Objetivos de la Investigacion.
Obijetivo General

Proponer una técnica de gamificacion, para motivar el proceso de aprendizaje de
lectoescritura en los estudiantes de tercer afio de béasica la Escuela Jorge Icaza Delgado de

Babahoyo.
Objetivos Especificos

v"Identificar los problemas de lectoescritura en los estudiantes de tercer afio la escuela
Jorge Icaza Delgado.
v" Definir los factores que motivan el aprendizaje de la lectoescritura en estudiantes.

v'Utilizar una herramienta tecnoldgica, para motivar el aprendizaje de lectoescritura.



Il. MARCO TEORICO
La lectura es una herramienta primordial para el aprendizaje y la escritura, permite que todo

el bagaje de conocimientos se plasme. Estas dos actividades, estan estrechamente
relacionadas y la primera influye directamente en la segunda. En consecuencia, el nifio que
no lee bien tampoco escribira bien, pues la comunicacion es la base de la interaccion social

y el primer elemento de crecimiento social de un ser humano (Tenesaca, 2016)

Se reconoce la existencia de diferentes problemas relacionados al aprendizaje de la
lectoescritura. Entre los mas mencionados se encuentran: la hiperactividad, la atencién
dispersa, dificultades de procesamiento visual, la dislexia, entre otros. Sin embargo, plantea
que un numero creciente de estudios demuestran que la mayoria de dificultades de
aprendizaje, se presentan en el desarrollo inicial de la lectura, tienen que ver con el orden
lingliistico, por tanto, es fundamental el trabajo de la conciencia fonoldgica, de la
estimulacion en el uso de los sonidos y de su apropiacion (Cuetos , Molinab, Suérez, &
Llenderrozas, 2017).

En consecuencia, Gomez, Carranza y Ramos (2017) plantean que la mayoria de los
programas de aprendizaje de lectura y escritura que demuestran tener éxito en los nifios con
desarrollo normal se centran en la mejora de habilidades fonoldgicas, lo que confirma la
importancia de estas cuando se aprende a leer y a escribir. Al respecto, se plantean como
estrategias: clasificar las palabras en funcion de su sonido, asociar la palabra con imégenes,
el uso de la semantica al relacionar la palabra con sus significados y el método mixto o la

combinacion de varias (Romero, 2018)

Rodriguez (2021) sefiala que el nifio durante el proceso de aprendizaje de lectura y
escritura, pasa por diferente etapas, entre los principales niveles tenemos: el Presilabico,
Silabico y Alfabético, se caracterizan por dos aspectos, el cualitativo, que se refiere a como
se interpretan los sonidos de cada una de las letras .El segundo aspecto es conocido como
cuantitativo es la forma escrita de la palabra; por ejemplo, con cuantas letras la forman y si

su representacion gréfica es larga o corta.

En la etapa presilabica, la escritura es no diferenciada, los trazos son discontinuo, se
mantiene la hipétesis de cantidad y calidad, por otro lado, en la silabica se logra diferenciar
principalmente el tamafio de la palabra escrita y poseer conciencia fonoldgica de las silabas,
finalmente en la etapa alfabética, el nifio realiza una lectura adecuada, con comprension
divergente, su escritura es correcta, llega a dominar el aspecto cualitativo y cuantitativo de

la lectoescritura. (Salas, 2019)



Los niveles estan vinculados con la conciencia fonoldgica, que es la habilidad
metalinguistica que le permite al nifio tomar conciencia de los componentes del lenguaje
oral (fonemas, silabas, palabras) y manipularlos voluntariamente en las diferentes
situaciones de lectura y escritura (Mufioz & Melenge , 2017), esto permite identificar y
predecir qué problemas se van a producir en cada una de las etapas para proponer soluciones,
en este trabajo se propone la gamificacion como una técnica para motivar el aprendizaje en

los distintos niveles.

El uso del aprendizaje con el uso de la gamificacion ha aumentado dentro de la comunidad
educativa durante la ultima década en un intento de mejorar el aprendizaje de los estudiantes
de multiples formas. En particular, los investigadores han comenzado a examinar su impacto
en la motivacion y el compromiso de los estudiantes dentro de la educacion (Hill & Brunvan,
2018)

El término Gamificacién es de origen anglosajon (gamification) y de relativa reciente
documentacién. Se vincula su origen al investigador Britanico Nick en el afio 2008
(Deterding, Dixon, Khaled, & Nacke, 2011)con uso en diferentes campos de la produccion
y los negocios, como un método de marketing en las empresas que permite motivar las

ventas mediante juegos atractivos, orientados fundamentalmente a nivel profesional.

Sin embargo, la eficacia demostrada en el ejercicio empresarial en cuanto a las relaciones
con los clientes ha despertado el interés de los docentes e investigadores por trasladarlo al
mundo académico, especialmente, como método de innovacién educativa (Garcia, Martin,
& Diaz, 2020)

La Gamificacion es una técnica de aprendizaje que traslada la mecanica de los juegos al
ambito educativo-profesional, con el fin de conseguir mejores resultados para adquirir
conocimientos, mejorar alguna habilidad al recompensar acciones concretas. Resulta la
integracion de los principios del juego a un enfoque para la ensefianza ( Caponetto, Earp , &
Ott , (2014).) aunque debe velarse por el adecuado control para evitar adiciones excesivas
(Borrés, 2015)

Toda, Valle y Isotani (2017) exploran los efectos negativos que la gamificacidn puede tener
en los estudiantes (refieren pérdidas de rendimiento); Rabah, Cassidy y Beauchemin (2018)
estudian virtudes, limitaciones y particularidades cuando se usan asociados a las plataformas

informaticas. Palomino, Toda, Oliveira, Cristea y Isotani (2019) comprueban cuanto puede



influir la gamificacion en el compromiso de los estudiantes; mientras que Ofosu (2020)
evalla los enfoques conceptuales y metodologicos necesarios para implementarla basado en

la revision de 32 articulos publicados.

En el campo educativo pedagdgico supone una técnica innovadora, activa y dindmica para
docentes y alumnos, permite impartir conocimientos, en forma de juegos interactivos, con
una formacién auténoma y asincronica ( Dicheva , Dichev, Agre, & Angelova, 2015), los
estudiantes son motivados a desarrollar destrezas cognitivas y al desarrollo de su inteligencia
emocional. (Dale, 2014), se destacan tres caracteristicas importantes para gamificar: son la

dinamica, la mécanicay los componentes.

Es importante conocer los elementos que forman la gamificacion para decidir cuales encajan
en las actividades didacticas que disefiemos. Kevin Werbach y Dan Hunter (2012) clasifican
estos elementos en tres categorias: dindmicas, mecéanicas y componentes tomado de
(Hernandez , 2017, pag. 30)

Figura 1:
Pirdmide de elementos gamificados

» limitaciones
* emociones
* NArracion
inamicas « progresion
s relaciones...
*retos
* competicion
MeCéniCas * CcoOperacion
« feedback
* rECOMpPensas...

* logros
* avatares
* niveles
s rankings
* puntos...

Componentes

Nota: Esta imagen representa los elementos gamificados que deben ser considerados para formar un sistema
de gamificacion. Tomado de Implementacion de la gamificacion en el proceso de ensefianza/aprendizaje en el uso de la
tecnologia a estudiantes del colegio Fray José Maria Arévalo del municipio de la playa de Belén (p 34) por Hernandez, L
2017.

Las dindmicas, constituyen las motivaciones, emociones, que tienen los estudiantes en los
juegos, para despertar el interés y el deseo de alcanzar logros en el progreso del usuario, la
recompensa, la competencia, entre otro, se le marcan objetivos a corto plazo y se ludifica en

la medida de lo posible la tarea a realizar o la adquisicion de los conocimientos necesarios



(Hill & Brunvan, 2018), su utilizacion estd mas cerca de conseguir un aprendizaje

significativo y la superacion personal.

El juego debe ser voluntario, tener una motivacion intrinseca (Zapata, 2019), en este sentido,
los alumnos al utilizarlo como estrategia, deberan hacerlo mediante un horario o0 en
compafiia de una persona adulta, que permita mantener la disciplina e interés del
aprendizaje. Deben dar un valor de uso, no pueden ser aburridos, ni tampoco generar
adiccion.

La mecénica, es el indicador que establece los desafios, feedback, para conseguir que el
estudiante tenga una participacion activa, con experiencias diferentes, se debe planear qué
dindmicas se quieren generar en el aprendizaje. Solo de esta forma se transforman las
experiencias y las mecanicas de juego tienen sentido para aumentar la motivacion y el
compromiso voluntario de los estudiantes (Yildirim , 2017). El feedback corresponde con
las relaciones y la progresion de los juegos, generando un refuerzo de los objetivos que se

desea alcanzar. (Garcia, Martin, & Diaz, 2020)

De lo consultado, se puede resumir que entre las principales ventajas de la gamificacion se
relacionan: activa la motivacion por el aprendizaje; permite una retroalimentacion constante;
logra un aprendizaje significativo y con mayor retencion en la memoria al ser mas atractivo;
incrementa el compromiso con el aprendizaje y fidelizacion o vinculacidn del estudiante con
el contenido y tareas en que desarrolla; los resultados son medibles (niveles, puntos y
badges); genera competencias adecuadas y favorece a la alfabetizan digital; desarrolla el

aprendizaje autonomo; genera la competitividad a la vez que colaboracion.

Los componentes son los recursos con los que contamos y las herramientas que utilizamos
para disefiar una actividad en la préctica de la gamificacion, constituye uno de los elementos
de sistemas gamificados, en la siguiente tabla se amplian los diferentes elementos de
gamicacion; La aplicacion “Aprendamos a leer”, de acuerdo a la tabla de elementos de
clasificacion de sistemas gamificados, su industria es la educacion, su hardware es requerido
y sin costo, las mecanicas de juego se realiza en tablones de letras, lectura progresiva, avance
de usuario hacia niveles concretos, no se establece sistema de puntos, los resultados
deseados son el cambio del comportamiento, que incluye la dedicacién del tiempo libre a la
lectura. (Borrés, 2015)



Tabla 1.

Clasificacion de sistemas gamificados

del sistema.

alguna pieza concreta

Tipo de industria Mecénicas de juegos Sistema de
puntos
= Avatares . Clases / . Sin puntos
. Consumo » Puntos especializacion:
_ - Badges . - Puntos de
« Educacion = progreso del usuario experiencia
. Empresa » Tablones de hacia areas concretas de| o .
: clasificacion especializacion n Puntos
= Gobierno - Niveles / estatus Niveles de dificultad reembolsables
- Saludo Proareso ) 'V(; €s de dificu Ia dell * Puntos de
. Bienes R tg L] L-UC as contra malos de habilidad
especiales P Retos ., final . e [J Puntos de
» Competicion « Suerte / oportunidades:
» Deportes - karma
| fi0aci6 = Colaboracion elemento de 71 Puntos de
- Investigacion . Narrativa oportunidad o aleatorios >
- . reputacion
- Limite de tiempo a partir del sistema.
» Recompensas
Resultados Coste a los usuarios| Componentes Objetivo
deseados gamificados
« Gamificacion « Gratuito . Sitio web
interr_w} . - Pago (una sola vez) | . Aplicacion mévil 0 o
- Gamificacion. | - Pago (basadoen | . Aplicacién de escritorio Sa}mlflclaugn
Exterqa suscripcion = Procesos: algunos tipos ¢l empieado
» Cambio de_ - Pago de laempresa| de proceso elementos P Y
comportamiento | . Syscripciones de gamificacion Gamificacion
Premium afiadidos. del cliente
Componentes de | disponibles - Rutinas de usuario: una | = Gamificacion
hardware » Micro parte de gamificacion delal
transacciones asociadaaunarutina | comunidad
. No disponib|esl pagar concreta del usuario. . Gamificacion
. Opcional por elementos o [J Componentes _ personal
- Requerido concretos dentro hardware: necesario  j

Nota :

Esta tabla muestra la clasificacion de los elementos que conforman un sistema gamificados , tomado

de Fundamentos de la gamificacion. Universidad Politécnica de Madrid pg.27 por Borés. G 2015




I1l. METODOLOGIA
Se propone utilizar una investigacion cuantitativa, en lo conceptual, se inicia con la revision

tedrica de los trabajos que han contribuido con la aplicacion de la gamificacién y con la
utilizacion de los métodos de andlisis-sintesis; induccion-deduccion, se sistematizan los
conocimientos encontrados en la literatura y que servira de base tedrica, referencial para el

disefio de la aplicacion y de la propuesta.

La investigacion se considera aplicativa y propositiva, dado que se establecera una técnica
de gamificacion como propuesta para mejorar la lectoescritura en los estudiantes de tercer
afio de educacion bésica. El disefio de la investigacién es no experimental y de corte
transversal, La importancia de este trabajo de investigacion en la educacion es dar soluciones
a la problematica en el area de lengua y literatura tomando como objeto las variables

presentadas para el desarrollo de este trabajo.

Para levantar la informacion de los estudiantes, se utilizara la ficha de observacion que la
Ilena el docente, a través del desempefio de los estudiantes en clases Yy en segunda instancia
se aplicara una encuesta a los representantes mediante un cuestionario, enfocado a conocer
la utilidad de la aplicacion en la lectoescritura de sus hijos. El cuestionario se estructura con
6 preguntas demograficas, orientadas a identificar la problematica del entorno, 9 preguntas
por dimension, de las cuales 3 preguntas son por cada indicador, a fin de conocer las
opiniones, las actitudes y recomendaciones, referente a las destrezas lectoras y la aplicacién
aprendamos a leer de sus representados debido a la edad de los estudiantes, utilizando como
medios el correo electronico y el WhatsApp.

Para la presente investigacion se considerard como poblacion de estudio a los estudiantes de

tercer afio basico conforme se muestra en la siguiente tabla de distributivo.

Tabla N°2.
Distributivo de la Poblacion y Muestra de Estudiantes
DESCRIPCION CANTIDADES PORCENTAJES
TERCERO A 35 35 %
TERCERO B 31 31%
TERCERO C 34 34%
TOTALES 100 100%

Nota : Esta tabla es de elaboracion propia, su objetivo es mostrar la poblacion de la cual se seleccionara la muestra del

trabajo de investigacion. Tomando en cuenta que la poblacion es menor a cien no se aplicé la técnica del muestreo.
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5.1 Cronograma

V ANEXO
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Semanas |1 |2 112 |3 |4
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Capitulo I11. Objetivos de la investigacion

Capitulo IV. Marco Tedrico

Capitulo V. Metodologia

6.1 Disefio de la investigacion

6.2 Tipo de Investigacion

6.3 Poblacion y Muestra

Capitulo VI. Referencias bibliogréaficas

Capitulo VII. Cronograma

Entrega del proyecto  a la coordinadora del
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Revision del proyecto

Sustentacion del proyecto

Aprobacion del proyecto
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5.2 Matriz de Consistencia

MATRIZ DE CONSISTENCIA

Autor(a): Maritza Posligua Galarza
TITULO TECNICA DE GAMIFICACION PARA MOTIVAR EL APRENDIZAJE DE LECTOESCRITURA EN LOS
ESTUDIANTES DE TERCER ANO DE LA ESCUELA JORGE ICAZA DELGADO
TIPO Y DISENO -
PROBLEMA OBJETIVOS HIPOTESIS VARIABLES | DIMENSIONES DE ) 5065'28(:_:%":
INVESTIGACION
GENERAL: Tipo de Poblacion
Proponer una técnica Independiente: investigacion. -
de gamificacion, para
motivar el proceso de La Técnica de Escuela de
aprendizaje de gamificacion educacion
lectoescritura en los La aplicacién de una DINAMICAS Aplicativa, Mixta, | basica Jorge
¢Coémo motivar en el | estudiantes de tercer técniF(): ade descriptiva y Icaza Delgado
proceso de afio de bésica la amificacion propositiva
aprendizaje de Escuela Jorge Icaza ?ortaleceré eI' (0CES0
lectoescritura, en los | Delgado de de anren diza'(f de Muestra
estudiantes de tercer | Babahoyo. Iect(fescri tur; en los
afio de educacién Obijetivos Especificos estudiantes dé tercer Estudiantes de
bésica de la escuela | 1.- Identificar los afio de basica la _ tercer afio
Jorge Icaza problemas de Escuela Jorge Icaza _ Dls_eﬁo _de
Delgado? lectoescritura en los ; investigacion. -
) estudiantes de tercer Delgado MECANICAS
afio la escuela Jorge No experimental y
Icaza Delgado de corte transversal
1.- Definir los
factores que motivan COMPONENTES

el aprendizaje de la
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lectoescritura en
estudiantes

3.- Utilizar una
herramienta
tecnoldgica, para
motivar el aprendizaje
de lectoescritura

Dependiente:

El proceso de
aprendizaje
de
lectoescritura

PRESILABICA

SILABICA

ALFABEITICA

5.3. Matriz de Operacionalizacion de las Variables
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MATRIZ DE OPERACIONALIZACION DE LAS VARIABLES
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o Escritura
aprendizaje y la o
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escritura permite ) Trazo
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. continuo.
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Resumen

En los actuales momentos la educacion, enfrenta nuevos retos, frente a los diversos
problemas, uno de ellos es la lectoescritura, el uso de recursos tecnologicos se hace necesario
y la ensefianza virtual es obligatoria por la presencia de la COVID 19. El objetivo de este
trabajo de investigacion es determinar la incidencia de la aplicacion “Aprendamos a leer”
en la motivacion de la lectoescritura de nifios en edades comprendidas entre los 7 y 10 afos,
con la intencion de mejorar el aprendizaje en el area de lengua y literatura, desde la linea de
investigacion de tecnologia e innovacion educativa. La metodologia utilizada es
cuantitativa, propositiva, descriptiva, se realizé una revision documental y analisis de las
aplicaciones moviles, que han contribuido en el aprendizaje de idiomas. A partir de esto, se
disefié una técnica con caracteristicas Unicas, fundamentada en modelos gamificados. La
muestra y poblacidon de estudio la constituyen cien estudiantes de tercer grado; mediante una
encuesta realizada a los representantes de los estudiantes se logro reconocer los problemas
de aprendizaje en lectura y escritura, ademas de examinar la técnica de gamificacién como
elemento motivador, durante el proceso de ensefianza-aprendizaje. Como resultado se
muestra una relacion estadisticamente significativa entre el nivel de aprendizaje de
lectoescritura y el uso de la técnica de gamificacion ““Aprendamos a leer””, logrando que
los estudiantes, muestren interés en la lectura y escritura para mejorar los niveles de

desempefio en el &mbito educativo.

PALABRAS CLAVE: Aprendizaje; lectoescritura; gamificacion, motivacion; técnica de
gamificacion.
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Abstract

At the present time, education faces new challenges, faced with various problems, one of
them is literacy, the use of technological resources is necessary and virtual teaching is
mandatory due to the presence of Covid 19. The objective of this the research work is to
determine the incidence of the application ™ Let's learn to read "™ in the motivation of
reading and writing of children between the ages of 7 and 10, with the intention of improving
learning in the area of language and literature, from the research line of technology and
educational innovation. The methodology used is quantitative, purposeful, descriptive, a
documentary review and analysis of mobile applications was carried out, which have
contributed to language learning. From this, a technique with unique characteristics was
designed, based on gamified models. The sample and study population are made up of one
hundred third-grade students; Through a survey of student representatives, it was possible
to recognize learning problems in reading and writing, in addition to examining the
gamification technique as a motivating element during the teaching-learning process. As a
result, a statistically significant relationship is shown between the level of literacy learning
and the use of the gamification technique " Let's learn to read ", making students show

interest in reading and writing to improve performance levels in the educational field.

KEY WORDS: Learning; literacy; gamification, motivation; gamification technique.
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Introduccion.

A inicios del afio 2020, como consecuencia directa del COVID 19 ocurre la suspension de
clases en casi todo el mundo, por consiguiente, impone un cambio en la forma de ensefiar y
el uso intensivo e improvisado de herramientas tecnoldgicas para crear ambientes de
aprendizaje virtuales (Oliva, 2020), con la consecuente necesidad de replantearse la forma

en que la escuela educa (Ortiz Coldn, Jordan y Agredal, 2018).

De igual forma, el Instituto de Estadistica de la UNESCO (UIS) revela que, a nivel mundial,
617 millones de nifios y adolescentes no logran alcanzar los niveles minimos de
conocimientos, pero lo mas sorprendente y alarmante es que dos tercios de los nifios, que no
lo hacen se encuentran escolarizado (UNESCO, 2017). El Ecuador no es ajeno a esta
problematica Rengifo y Espinoza (2019), reconocen particularmente la existencia de
dificultades en la lectoescritura, lo que generalmente conlleva a un bajo rendimiento escolar,

puesto que la mayor parte de las materias se aprenden a través de textos.

Por tal motivo, el Ministerio de Educacion (MINEDUC, 2020) establece en el Plan
Educativo “Aprendamos Juntos en Casa”, utilizado durante la emergencia sanitaria, para dar
prioridad a la lectura y la escritura como saberes basicos indispensables, que posibilitan el
aprendizaje, desarrollan habilidades como el dominio de la lengua y la capacidad de
expresarse de forma oral y escrita, no obstante, segun los tltimos datos del Instituto Nacional
de Estadistica y Censos (INEC), el 26,5 % de los ecuatorianos no dedica tiempo para leer,
de ellos el 56,8 % no lo hace por falta de interés y el 31,7 % alegan falta de tiempo (INEC,
2012).

Referente a la lectura y escritura, Rodriguez (2021) sefiala que el nifio durante el proceso de
aprendizaje, pasa por diferente etapas, entre las principales estan la Presilabica, Silabica
y Alfabética, que se caracterizan por dos aspectos, el cualitativo, donde hace referencia a
como se interpretan los sonidos de cada una de las letras, y el cuantitativo que es la forma
escrita de la palabra; en la escritura silabica, se suelen ignorar los criterios cualitativos y
centrarse Unicamente en los cuantitativos. Mufioz y Melengue (2017) indican la relacion
existente entre las fases mencionadas con la conciencia fonolégica, que es la habilidad
metalinguistica que consiente al nifio a tomar conciencia de los componentes del lenguaje
oral (letras, fonemas, palabras) y manipularlos voluntariamente en las diferentes situaciones
de lectoescritura (Cuetos, Molinab, Suéarez y Llenderrozas, 2017), ademas permite

identificar y predecir los posibles problemas en este ambito.
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En consonancia, Gomez, Carranza y Ramos (2017), plantean que los estudiantes que
ingresan a las universidades, en promedio, cometen errores reiterativos en la redaccion,
signos de puntuacion, comprension lectora y analisis e interpretacion de textos, lo que
dificulta los procesos de aprendizaje de los futuros profesionales, por lo que se hace
necesario implementar estrategias innovadoras durante la educacion basica para fortalecer

la lectoescritura (Romero, Leer y Escribir en un Mundo Globalizado., 2018).

Existen diversas estrategias, algunas de ellas disefiadas en los teléfonos inteligentes, ya que
poseen caracteristicas similares a los ordenadores, permiten la instalacion de programas y
aplicaciones (Borrego, Ruiz y Cantu , 2017), estas estrategias didacticas virtuales, tienen la
funcion de orientar la adquisicion de nuevos conocimientos para lograr el aprendizaje en
forma auténoma y critica (Ribadeneira, 2020). Unas de sus principales caracteristicas es
que poseen un sistema operativo denominado Android de codigo abierto, el mismo que
permite aprovechar las ventajas tecnoldgicas (Torres, 2019), para disefiar aplicaciones que

involucren la gamificacion.

Segun Garcia, Martin y Diaz (2020), la gamificacion supone una estrategia innovadora,
activa y dindmica en el campo educativo pedagdgico para docentes y alumnos que permite
impartir conocimientos, en forma de juegos interactivos. Hill y Brunvan (2018), reconocen
el impacto en la motivacion y el compromiso de los estudiantes durante el proceso

ensefianza-aprendizaje.

De igual manera, Toledo et al. (2019), muestran cuanto puede influir la gamificacion en el
compromiso de los estudiantes, en tal sentido son motivados a desarrollar destrezas
cognitivas y la inteligencia emocional, mediante el juego; segin Ofosu (2020) “la
gamificacion en la educacién, permite la motivacion intrinseca, cuando se sitla en una tarea

dada y la motivacion extrinseca, si se centra en las recompensas externas”. (p.120)

En este mismo contexto, Yildrm (2017) destaca tres caracteristicas importantes para
gamificar, como son: la dindmica, la mecanica y los componentes. En tal sentido, la
mecanica es el indicador que establece los desafios, regresiones, feedback, para conseguir
que el estudiante tenga una participacion activa (Garcia, Martin y Diaz, 2020); las dindmicas
incluyen limitaciones, progresiones, narraciones que admiten experiencias motivadoras; los
componentes (Hill y Brunvan, 2018), establecen recompensas, premios, insignias, durante
el juego, para aumentar la motivacién, el compromiso voluntario de los estudiantes para

conseguir un aprendizaje significativo y la superacion personal.
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De acuerdo con Corchuelo (2018) al gamificar se establace la dinamica en el juego
individual y grupal, entorno a los contenidos tematicos, permite involucrar a los estudiantes
y docentes de las diferentes asignaturas, en actividades virtuales, por ejemplo: los video
quiz, sopa de letras, crucigrama, relacion, entre otros, propias de las plataformas Kahoot,
Educaplay y otras plataformas que contienen elementos motivadores del aprendizaje. En
relacion, Maliza et al. (2020) proponen mejorar el aprendizaje en nifios y adolescentes, a
partir de herramientas ludicas y tecnoldgicas, que permitan generar un progreso continuo y

autbnomo en sus procesos académicos y sociales.

Moreno, Levia y Matas (2016) realizan un analisis de las aplicaciones mdviles para la
ensefianza de aprendizaje en idiomas, presentan un elenco de algunas aplicaciones Utiles de
los entornos Android, dentro de las plataformas Google Play y App Store, mayoritariamente
la metodologia que utilizan estas aplicaciones presenta un alto componente de caracter
ludico que aprovecha los beneficios de las técnicas basadas en la gamificacion (Hill y Stein,
2018).

Otra de las ventajas del uso de aplicaciones moviles segin Lobo, Paba y Torres (2020) es
que favorece en gran manera a los estudiantes donde el acceso al internet es escaso. Este
tipo de aplicaciones disefiadas con software interactivo han permitido mejorar el proceso
educativo, en la formacion de los estudiantes incentivandolos al aprendizaje autonomo,
sirven de apoyo a los docentes, son capaces de motivar y dinamizar cualquier actividad que
provoque la participacion al realizar las actividades educativas de forma rapida y dindmica
en la construccién del conocimiento (Pereira y Barros , 2021).Al valorar los beneficios que
ofrece la gamificacion, en esta investigacion se plantea como objetivo determinar la
incidencia de la aplicacion “Aprendamos a leer” en la motivacion de la lectoescritura en
nifios en edades comprendidas entre los 7 y 10 afios a fin de mejorar el aprendizaje en las

distintas areas de estudio.

Métodos

Esta investigacion se realizd para enfocar: la implementacion de la una técnica de
gamificacion, en educacion elemental en forma practica para motivar la lectoescritura, se
parte de la problematica identificada en los estudiantes, donde son visibles las debilidades
en el proceso de aprendizaje de lectura y escritura; se incia con la revision teorica, de los

trabajos que han contribuido a la motivacion del aprendizaje a través de la gamificacion
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(Prieto, 2020) y sobre esta base se propone una herramienta virtual de apoyo al proceso de

ensefianza-aprendizaje.

La metodologia utilizada es cuantitativa, de tipo descriptiva y correlacional. Descriptiva
porque se refiere a la problematica de aprendizaje, desde su contexto social y académico;
correlacional porque permite conocer si existe relacion entre la técnica de gamificacion
“Aprendamos a leer” y la lectoescritura. Para ello se trabajo con una poblacién y muestra de
100 estudiantes, de 3er afio basico de los paralelos A, B, C de la escuela de Educacion Fiscal
Basica Jorge Icaza Delgado, ubicada en la ciudad de Babahoyo, constituido por 52 nifios (52
%) y 48 nifas (48 %), ademas esta investigacion se considera propositiva y aplicativa, dado
que propone el uso de una aplicacién mavil, de disefio propio, basado en el libro de lectura

inicial Nacho lee ecuatoriano.

Al disefiar la aplicacion “Aprendamos a leer”, se parte de modelos similares de aplicaciones
como: Duolingo, WIlingua, entre otras; que busca ensefiar idiomas (Moreno, Leiva y Matas,
2016). La propuesta incluye actividades relacionadas a las diferentes etapas de la
lectoescritura, posee un contenido secuencial y motivacional, despertando el interés por
aprender en los nifios. Del mismo modo, Mejia (2019) explica el proceso para disefiar una
aplicacion, en los sistemas de Android Studio, para teléfonos inteligentes con objetos View
y View Group para desplegar los elementos gréaficos, tales como: letras, imagenes, permisos.

Se compartio desde el icono de licencia que se observa en la figura 1.

Figura 2,

Icono de la licencia de la aplicacion “Aprendamos a leer”

lenguaje.apk

Fuente: obtenida del proceso del disefio de la aplicacion. (2020)
Una vez disefiada la aplicacion, se socializ6 la instalacion y su procedimiento para el
respectivo uso, a los padres de familia y estudiantes, mediante videos instructivos, imagenes
en el grupo de mensajeria instantanea WhatsApp y de forma presencial a los que no dominan
la tecnologia. El funcionamiento de esta aplicacidn sigue la secuencia de orden, los bloques
contienen letras del abecedario en un primer nivel, que, al ser pulsadas, enlazan con sus
respectivas silabas, se direcciona a las oraciones gramaticales y al espacio de dictado de

diferentes palabras, lo que ayuda a los estudiantes a relacionar los fonemas con los simbolos
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y fortalece la lectoescritura. Al finalizar el estudiante recibira una insignia como elemento

motivacional ( Aini, Rahardja y Khoirunisa, 2020).

La investigacion de tipo transversal, se efectud durante los meses de junio, julio y agosto del
2021 con la finalidad de despertar el interés por la lectoescritura, sin embargo, al ser una
aplicacion dirigida a nifios menores de 10 afos, se aplicé la encuesta a los representantes de
los estudiantes, mediante el formulario de Google, estructurado por cuatro preguntas
sociodemogréficas, con el objetivo de identificar la problemética del entorno. Ademas de 25
preguntas, que permitan obtener informacion de la técnica de gamificacion y 25 para
identificar los distintos factores que infieren en la lectoescritura, en total cincuenta y cuatro
interrogantes. Las respuestas se desarrollaron mediante la escala de Likert con 5 opciones
de respuesta: Siempre (5), casi siempre (4), indiferente (3), casi nunca (2) y nunca (1). Se

busco identificar si la técnica de gamificacion logré motivar la lectoescritura.

Finalmente, se efectlian las pruebas de estadistica inferenciales, iniciando por el anélisis de
fiabilidad del documento, obteniendo un Alfa de Cronbach 0,954, considerado altamente
confiable, de acuerdo a los procedimientos de Gonzales y Pazmifio (2015). Se realiza la
prueba de Chi-cuadrado para la comprobacion de hipétesis, se correlacionan las dimensiones

de las variables mediante el programa SPSS 23.0 (Statistical Package for Social Sciences).

Resultados

Referente a los problemas identificados en las preguntas sociodemogréficas, se evidencian
las dificultades de conectividad, el 76 % de los estudiantes se conecta por wifi, recargas o
no cuentan con el servicio de internet, esta informacion est acorde con las cifras del Instituto
Nacional de Estadisticas y Censos (INEC, 2016) que indica que méas del 50 % de los
ecuatorianos usa el internet inalambrico en teléfonos mdviles, lo que motiva a disefiar
herramientas virtuales que no requieran esta caracteristica, especialmente para uso en zonas

rurales y sectores urbanos marginales.

En cuanto a la variable dependiente de lectoescritura se estima que el 67 % de los
estudiantes muestran problemas para reconocer los grafemas o letras, el 57 % presenta
problemas en los dictados al omitir silaba o confundir letras y el 67 % realiza una lectura
deficiente, en concordancia con los resultados del (INEC, 2012). Estas dificultades son

observables durante las horas de clase virtuales, los estudiantes presentan una lectura
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deficiente y una escritura con letras que no corresponden a las palabras u oraciones

indicadas.

Concerniente a los resultados de la variable independiente de la técnica de gamificacion, el
53 % de los representantes recomienda su uso como instrumento virtual de motivacion, el
52 % estima que infiere en el estado emocional de los estudiantes en forma positiva y el 75
% considera que al combinar los juegos con los conocimientos de lectoescritura se motiva
el aprendizaje. Toledo et al. (2019) indican que al utilizar la gamificacion los estudiantes
mediante juegos interactivos, desarrollan la motivacion intrinseca y extrinseca, algo similar

se observa cuando manipulan la aplicacion “Aprendamos a leer”.

Para la verificacion de las hipétesis se manejé el método de chi cuadrado de Pearson que es
un estadistico no paramétrico, el cual se obtiene utilizando el programa SPSS ( Flores ,
Mufioz y Sanchez, 2019), se comprueba la hipotesis a partir de la comparacion de la
hipétesis alternativa H1: Plantea que la técnica de gamificacion motivara la lectoescritura
en los estudiantes de tercer afio de la escuela Jorge Icaza Delgado, mientras que la hipotesis
nula HO, establece que la Técnica de gamificacion no motivara la lectoescritura en los
estudiantes, estos resultados se muestra en la siguiente tabla.

Tabla 2

Prueba de hipdtesis

Pruebas de chi-cuadrado

Significacion asintotica

Valor af (bilateral)
Chi-cuadrado de Pearson 40.3722 4 0.000
Razon de verosimilitud 35.457 4 0.000
Asociacion lineal por lineal 30.293 1 0.000
N de casos validos 100

a. 5 casillas (55.6 %) han esperado un recuento menor que 5. El recuento minimo
esperado es .24.

Se logra comprobar el valor de significancia es 0.000 menor que 0.05 rechazando asi la
hipdtesis nula y se acepta la hipétesis alternativa, debido a que el valor de significancia en
ambas variables es menor que 0.05. Con lo cual se puede afirmar que la Técnica de

gamificacion se relaciona significativamente con la lectoescritura, Borrego, Ruiz y Cantd
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(2017), mencionan que el empleo de la gamificacion en el proceso de ensefianza-

aprendizaje, incentivan, motivan a los estudiantes y docentes.

Por otro lado, al realizar la prueba de correlacion de las dimensiones de las variables como
se muestra en la tabla dos; existe una estrecha relacion entre la dimension dinamica en las
etapas de la lectoescritura presilabica, silabica y alfabética, esto muestra la importancia de
utilizar las limitaciones, progresiones durante los juegos, (Mufioz y Melenge , 2017) en la
aplicacion “Aprendamos a leer”, se presenta una barra de progreso con vidas limitadas y
regresiones en caso equivocaciones, para promover los sonidos Yy el reconocimiento de

letras, silabas y palabras.

Tabla 3

Correlacion entre las dimensiones de las variables

Dinamicas Mecénicas Componentes
Presilabica ,209™ 2117 0,158
Silabica ,159" -0,010 -0,002
Alfabética ,303™ 0,075 0,142

**_La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

*. La correlacion es significativa en el nivel 0,05 (bilateral

Referente a las dimensiones de mecanicas y componentes existe una relacion significativa,
en la etapa presilabica y alfabética respectivamente lo que demuestra su importancia, debido
aque al incluir retos, desafios, premios, feebaak; no solo motivan el aprendizaje sino que
ademas sirven de refuerzo al fortalecer las competencias de lectura y escritura, como

consecuencia permiten el desarrollo de habilidades sociales,el pensamiento innovador,

creativo y autonomo en los estudiantes.(Sanchez,et al. 2019).

Discusion

De los resultados obtenidos, se determina el limitado acceso al internet que tienen los
estudiantes, por lo que se resalta a como caracteristica importante, qué la aplicacion no
requiera del uso de internet después de ser instalada, coincide con los planteamientos de
Sanchez,et al. (2019) de igual forma, se valora la propuesta de Moreno, Leiva y Matas
(2016) respecto a la importancia de las aplicaciones moviles como estrategias de aprendizaje

activo y autébnomo.
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Otro de los aspectos a considerar son las dificultades que presentan los estudiantes al
momento de reconocer los grafemas o letras, suelen confundir los sonidos de cada letra
ejemplo la p con la b o d, esto se debe a que existe una estrecha relacién entre los sonidos y
los grafemas. En consecuencia Rendon,Garcia y Macarena (2018) manifiestan que el nifio
que no lee bien tampoco escribird bien. Gomez, Carranza y Ramos (2017) coinciden en la
estrecha relacion, existente entre la escritura y la lectura. La aplicacion “Aprendamos a
leer” contribuye significativamente en las dificultades mencionadas, puesto que al pulsar

constantemente las letrar y silabas son memorizadas .

Consecuentemente, el 67 % de los estudiantes al realizar los dictados y lectura, lo hacen en
forma lenta o silabica, en efecto Romero (2018) plantea la importancia de reforza y motivar
la lectura sus etapas iniciales. La aplicacion posee una pista de campo o espacio que permite
jugar presionando las palabras y reforzar los dictados, mediante una bocina se escucha la
palabra o frase, si es incorrecta se descarta presionando el borrador, de esta forma se
mantiene la motivacion y el interés, igualmente Moreno (2019) sostiene que la gamificacion,

genera un alto nivel de motivacion en el aprendizaje.

Ahora bien, en cuanto a definir los factores que motiven el aprendizaje de lectoescritura en
los estudiantes, la investigacion muestra que el 52% se sienten motivados al utilizar la
técnica de gamificacion “Aprendamos a leer”, en concordancia con 1a sugerencia que realiza
Linares (2019) de utilizar los juegos virtuales para producir el aprendizaje interactivo, se
videncia que el 60,71 % de los estudiantes disfrutan continuamente combinando el juego
y el aprendizaje. De igual forma, Prieto (2020) considera que el deseo de seguir jugando, se
puede utilizar para incentivar el aprendizaje autonomo. Aini,Rahardja, et al.( 2020) revelan

la importancia de utilizar el juego como estrategia didactica.

Al obtener los resultados de la comprobacion de la hipétesis, se reconoce que la técnica de
gamificacion si motiva el aprendizaje de lectoescritura en los estudiantes de tercer grado,
esto se evidencia, en el desempefio favorable de la hora clase de lengua y literatura, los
estudiantes muestran entusiasmo, participan en actividades como completa la frase, adivina
la letra, entre otras actividades. En concordancia Hallif et al. (2019) revelan los impactos de

la gamificacion en la educacion.

Finalmente, se dan a conocer la correlacion existente entre las dimensiones de las variables
de lectoescritura y las dimensiones de la gamificacion, mostrando que a mayor uso de la

técnica de gamificacion “Aprendamos a leer”, se incrementa la motivacion en las distintas
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etapas de la lectoescritura. Tabon, Sanabria y Gomez (2020) plantean que el docente se
encuentra llamado a promover el autoaprendizaje con la vinculacion de nuevas herramientas

digitales.

Conclusiones

Para dar respuesta a la actual situacion de confinamiento y a los desafios de la era digital, es
prioritario que docentes y estudiantes, estén capacitados para utilizar y promover el uso de
recursos multimedia como lo son las plataformas de Android, en dispositivos, smartphone,
phablet y tablets. Se involucro a los estudiantes en un aprendizaje activo de la lectoescritura,
al tratarse de actividades interactivas, flexibles, dinamicas, versatiles (Lozada y Betancur
2017).

En la presente investigacion, se reconocio los problemas de lectura y escritura en la etapa
inicial, que al no ser superados tiene consecuencias en los niveles de educacion basica, media
y superior; se recomienda las herramientas ludicas como elemento de motivacion, se hace
ineludible cumplir con las reglas de los juegos, generado mayor interés, superando los

obstaculos durante la utilizacion de las aplicaciones moviles.

Se reconoce que los estudiantes disfrutan del uso de la tecnologia especialmente si incluye
retos, niveles, progresiones, insignias, ya que mantiene el interés y los deseos de jugar
aprendiendo. La aplicacion moévil, denominada “Aprendamos a leer”, posee caracteristicas
propias al utilizarla en forma correcta permitié reforzar y motivar el aprendizaje de
lectoescritura, comprobado al obtener valores de correlacién de 0.000, menores a 0.05, con

lo cual se afirma la relacion significativa existente

Se recomienda a la comunidad educativa estar abiertos al uso de nuevas estrategias
didacticas, que involucren el uso de la tecnologia en los distintos momentos del proceso de
ensefianza-aprendizaje. En futuros estudios se pretende realizar una muestra con grupos
comparativos, en el que un grupo utilice la aplicacién y el otro grupo no la utilice, con la

finalidad de confirmar la hipdtesis que estadisticamente esta verificada.
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