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Resumen
El presente trabajo de innovacion pedagdgica se realizo con el objetivo de fortalecer la
competencia de comprension lectora a través de la incorporacion de elementos de gamificacion
offline en el aula con estudiantes de grado cuarto de primaria de la sede urbana Santa Teresa y la
sede rural unitaria La Carolina, pertenecientes a la I.E.D Francisco José de Caldas del municipio
de Viota Cundinamarca, debido a que se ha podido evidenciar a través de los resultados
obtenidos tanto en las pruebas internas como externas y en la reflexion de la practica pedagogica
que los estudiantes presentan dificultades relacionadas con los procesos de comprension lectora
los cuales afectan de manera directa el desempefio en todas las areas. Esta investigacion se
implemento en el primer semestre del afio 2022 con la participacion de 13 estudiantes con edades
comprendidas entre los 8 y 11 afios.

Se implement6 un enfoque de investigacién cualitativo, optando por un disefio de
Investigacion accion participativa IAP, empleando como técnicas el cuestionario, la observacion
participante y el grupo focal, asi mismo se emplearon los instrumentos de recoleccion de
informacion como el cuestionario cerrado y el diario de campo del investigador. Se disefié una
secuencia didactica que incorpor6 elementos de gamificacion offline para aplicar en las escuelas
usando estrategias y mecanicas de juegos en formato fisico que permitieron el desarrollo de las
actividades dentro del aula de acuerdo con las caracteristicas del contexto educativo.

Como resultados se resalta que el uso de la gamificacion offline en el aula como
herramienta didactica motiva a los estudiantes a participar e implicarse en actividades de
ensefianza aprendizaje y promueve ademas el trabajo en equipo, la cooperacion y la
comunicacion entre pares, asi mismo el uso de elementos de la gamificacion como la tabla de

puntuacion, las medallas, los premios y el ranking entre otros, permitio despertar el interés de los
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participantes quienes se esforzaron por obtener la mayor cantidad de puntos al responder
acertadamente las preguntas tipo Icfes de comprension lectora; se concluye que la gamificacion
offline en el aula contribuye de manera positiva a los procesos de ensefianza aprendizaje.

Palabras clave: Gamificacion, comprension lectora, aprendizaje.

Abstract
This work of pedagogical innovation was carried out with the objective of strengthening the
competence of reading comprehension through the incorporation of offline gamification
elements in the classroom with students of fourth grade of primary school of the Santa Teresa
urban branch and the rural unitary branch La Carolina, belonging to the I.E. D. Francisco José de
Caldas of the municipality of Viotd Cundinamarca, because it has been evidenced through the
results obtained both in internal and external tests and in the reflection of the pedagogical
practice that students have difficulties related to reading comprehension processes which directly
affect the performance in all areas. This research was implemented in the first semester of the
year 2022 with the participation of 13 students between 8 and 11 years of age.

A qualitative research approach was implemented, opting for a Participatory Action
Research IAP design, using as techniques the questionnaire, the participant observation, and the
focus group, as well as information collection instruments such as the closed questionnaire and
the researcher’s field diary. A didactic sequence was designed that incorporated elements of
offline gamification to be applied in schools using strategies and game mechanics in physical
format that allowed the development of activities within the classroom according to the

characteristics of the educational context.
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As results it is highlighted that the use of offline gamification in the classroom as a
didactic tool motivates students to participate and get involved in teaching and learning activities
and also promotes teamwork, cooperation and communication between peers, likewise the use of
gamification elements such as the scoreboard, medals, prizes and ranking among others, allowed
to arouse the interest of the participants who strived to obtain the most points by answering
correctly the Icfes type questions of reading comprehension; it is concluded that offline
gamification in the classroom contributes positively to the teaching and learning processes.

Key words: Gamification, reading comprehension, learning.
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Introduccion

La comprensién lectora es una de la habilidades comunicativas mas importantes que se
potencia en los procesos de aprendizaje pues esta directamente relacionada con la capacidad para
interpretar lo que se lee a partir de la relacion que se establece entre el texto, el contexto, las
experiencias y saberes, la comprension se caracteriza por ser interdisciplinar ya que involucra a
todas las areas del conocimiento convirtiéndose en un foco de formacion en la educacion
primaria, sin embargo pese a los esfuerzos que se han gestado, continda siendo una problemaética
extendida en el sistema educativo que se hace evidente no solo en las practicas pedagogicas
cotidianas que se dan en el aula sino en los resultados de las pruebas internas y externas que se
realizan para evaluar los procesos de aprendizaje consolidados en los estudiantes.

Recientemente se han realizado diversas investigaciones sobre como promover la
comprension lectora en el aula implementando innumerables estrategias exitosas tanto a nivel
nacional como internacional a partir de las cuales se han obteniendo resultados favorables, una
de estas estrategias significativas para el proceso pedagdgico es la gamificacion por lo que este
proyecto se desarroll6 con el propoésito de disefiar e implementar una propuesta de innovacion
pedagogica tendiente a fortalecer los procesos de comprension lectora de los estudiantes de
grado cuarto de primaria a partir del uso de elementos de la gamificacion offline en el aula la
cual se constituye como una estrategia que esta despertando el interés investigativo de muchos
docentes preocupados por mejorar sus practicas de ensefianza aprendizaje, dicha propuesta se
desarroll6 con un grupo de 13 estudiantes de la escuela urbana Santa Teresa y la escuela rural La
Carolina pertenecientes a la I.E.D Francisco José de Caldas del municipio de Viota -

Cundinamarca.
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En el presente documento se presentan los elementos que hicieron parte del proceso de
investigacion que busco dar solucion a la problemética de la comprension lectora la cual afecta el
desempefio académico de los estudiantes de las dos sedes de la I.E.D Francisco José de Caldas.
Para ello se presenta la fase de reflexion de la practica pedagdgica que dio origen a la propuesta
de innovacidn, asi mismo la fase de disefio e implementacion de una secuencia de aprendizaje
que incluye elementos de gamificacion para el fortalecimiento de la comprension lectora en
dichos participantes, finalmente se presenta la fase de evaluacion que permite reflexionar sobre
el alcance de la propuesta de acuerdo con los resultados obtenidos.

Los resultados obtenidos son favorables pues se encontré que la gamificacion offline
favorece de manera positiva los procesos de ensefianza aprendizaje, ya que incentiva la
participacion de los estudiantes, fortaleciendo de manera directa la comprension lectora y
fomentando de manera indirecta hébitos lectores, el seguimiento de instrucciones, y la autonomia
en los estudiantes. Asi mismo se evidencid que los elementos de gamificacion actian como
agentes motivadores que despiertan el interés de los estudiantes por lo que se espera que esta
propuesta sirva de base para la implementacién y fortalecimiento de la comprension lectora en
otros contextos y que muchos docentes continen profundizando en su estudio y le apuesten a su

implementacion.
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Titulo
La Gamificacion Offline Como Estrategia de Aula Para Promover los Procesos de

Comprension Lectora en el Grado Cuarto de Primaria

Planteamiento del Problema

Hablar, escuchar, leer y escribir son las cuatro habilidades comunicativas que se
desarrollan durante toda la vida y que le permiten al ser humano participar de manera eficaz en
los procesos de socializacion constituyéndose como elementos fundamentales en la promocién
de la cultura. Entre estas cuatro habilidades comunicativas la lectura surge como un proceso
complejo que requiere el desarrollo de habilidades cognitivas para la decodificacion de letras,
signos y simbolos que permitan hallar sentido en aquello que se lee, este proceso de
decodificacion es al mismo tiempo un proceso creativo de significado donde se reconstruye la
memoria del lector (Ramirez, 2009). A este proceso creativo que supone la habilidad
comunicativa de leer, se suma la comprensién como fundamento indisoluble de los procesos de
lectura, el cual es entendido como un proceso complejo que requiere el desarrollo progresivo de
varias etapas que van perfeccionando esta habilidad, al respecto Vallés (2005) define la
comprension lectora como el resultado o producto generado a partir de la “interaccion entre el
lector y el texto (el cual) se almacena en la memoria de largo plazo que después se evocara al
formular las preguntas sobre el material leido” (p. 3).

En la educacion primaria se realizan los primeros intentos por desarrollar este proceso
que se va perfeccionando en el transcurso de la vida escolar por lo que la comprension lectora se
logra con experiencias de lectura que alimentan las redes de conocimiento y significado, en
consecuencia, podria definirse “como un proceso en el que el lector utiliza las claves

proporcionadas por el autor en funcion de su propio conocimiento o experiencia previa para
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inferir el significado que éste pretende comunicar” (Pérez, 2005 p. 2)., lograr percibir la
intencidn del autor del texto no es una tarea facil, por lo que se hace necesario generar la mayor
cantidad de experiencias que faciliten estos procesos tanto dentro como fuera del contexto
escolar.

Por otro lado, es posible determinar que una de las problematicas que afronta el sistema
escolar es la dificultad que presentan los estudiantes en el &rea de lenguaje, especificamente en
los procesos de construccion de sentido y significado a partir de la comprensidn de textos, esta
situacion que se ve reflejada en los resultados de las pruebas estandarizadas que se realizan a
nivel nacional e internacional por parte del Instituto Colombiano para el Fomento de la
Educacién Superior, en adelante (ICFES) y por parte de la Organizacion para la Cooperacion y
Desarrollo Econémicos, en adelante (OCDE) a través del Programa para la Evaluacion
Internacional de Estudiantes (PISA).

En la Figura 1 se recogen los resultados promedio para el area de lectura de las pruebas
PISA 2018 (Icfes, 2020) donde se evidencia que para el afio 2018 Colombia obtuvo un promedio
de 412 puntos el cual se encuentra muy por debajo del promedio alcanzado por los paises
asociados a la OCDE quienes para el mismo afio obtuvieron un promedio de 487 puntos, esto
permite evidenciar las dificultades formativas que se dan en los procesos de lectura 'y
comprension de los jovenes de 14 y 15 afios a quienes se les aplica esta prueba cada 3 afios.
Figural

Puntaje Promedio de Colombia en el Area de Lectura (pisa, 2020)
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Nota. Fuente de Informe Nacional de Resultados para Colombia - PISA 2018 Icfes, 2020 (p. 19).

Esta misma prueba demostré que cerca del 50% de los estudiantes evaluados se
mantienen por debajo del nivel minimo promedio establecido por PISA (desempefio dos),
aumentando seis puntos en comparacion con los resultados obtenido en el afio 2015 en donde el
porcentaje de estudiantes se encontraba en el 43% (Icfes, 2020), en contraposicion el informe
reveld que cerca del 1% de los estudiantes colombianos evaluados alcanzaron el nivel de
desempefio cinco o seis, ubicandose como los de mejor rendimiento en lectura (OCDE, 2019),
estos datos estadisticos indican que aunque el porcentaje de estudiantes que no superan el nivel
uno de desempefio PISA aumento levemente, estas cifras pueden acrecentarse si no se realizan
los ajustes curriculares pertinentes que tengan en cuenta estrategias para el mejoramiento de
estas habilidades, de tal forma que permitan aumentar el nimero de estudiantes ubicados en los
niveles de desempefio superiores y disminuir gradualmente el porcentaje de estudiantes en los
niveles mas bajos.

En el informe de resultados nacionales 2012 — 2017 (Icfes, 2018), se observa que en la

prueba de lenguaje de grado tercero (Figura 2) el 54% de los estudiantes evaluados se encuentran
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en los niveles més bajos de desempefio aumentando en 7% el grupo poblacional en estos niveles
con respecto al afio inmediatamente anterior, es decir el afio 2016. Por su parte para el grado
quinto de primaria, se observa que el puntaje obtenido en el afio 2017 disminuye dos puntos con
respecto al puntaje obtenido en el afio 2016 pero esto hace que aumente la cantidad de
estudiantes que se ubican en los niveles desempefio mas bajos representando un 57% del total de
estudiantes evaluados tal como lo muestra la Figura 3. Estos resultados permiten determinar que
existen vacios en los procesos formativos relacionados con los procesos lectores y
especificamente aquellos que hacen referencia a la comprensién de textos, lo cual sin lugar a
duda es una competencia necesaria no solo para el area de lenguaje sino para todas las areas
curriculares.

Figura 2

Resultados Nacionales 2012 - 2017 Prueba Saber de Lenguaje Grado 3°
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Figura 3

Resultados Nacionales 2012 - 2017 Prueba Saber de Lenguaje Grado 5°
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PAMEL A

Desde el contexto local, se puede evidenciar a partir de los resultados obtenidos en las
pruebas saber de lenguaje aplicadas en el afio 2017 que el 61% de los estudiantes de grado
tercero de la Institucién Educativa Departamental Francisco José de Caldas del municipio de
Vioté - Cundinamarca se encuentran en los niveles de desempefio méas bajos frente al 39% que se
ubica en los dos maés altos, representando apenas el 9% el nivel avanzado (MEN, 2018). Con
resultados muy similares se encuentran los estudiantes de grado quinto quienes en su mayoria se
encuentran en el nivel minimo, mientras que el nivel avanzado tiene un porcentaje menor al 10%
(MEN, 2018), esto indica que mas de la mitad de los estudiantes no lograron superar las
preguntas de menor complejidad presentes en la prueba (Icfes, 2016).

A partir de lo anterior, se puede identificar que los estudiantes de primaria de la 1.E.D
Francisco José de Caldas presentan dificultades en los procesos de comprensién lectora que
afectan de manera directa todas las areas del conocimiento y esto se ve reflejado no solo en los
resultados internos y evaluaciones externas, sino en la poca motivacion e interés que le prestan a
las actividades que se desarrollan y la baja capacidad para comprender y entender las actividades

que deben realizar, en algunos casos inclusive se les dificulta extraer datos explicitos del texto



20

UNIVERSIDAD | A GAMIFICACION PARA FORTALECER LA COMPRENSION LECTORA

teniendo que releer una y otra vez lo mismo, para finalmente solicitar explicacién directa al
docente quien termina diciendo lo mismo que esté escrito en las guias de aprendizaje.

Algunos factores asociados a esta situacion es el tipo de actividades y textos que se
presentan en el aula de clases, las dindmicas para abordar los textos y la capacidad del estudiante
para el desarrollo de las diferentes actividades, de esta forma se observa que muchas de las
actividades realizadas no estan pensadas para la edad, interés o desarrollo particular del
estudiante el cual al ver que la actividad es muy compleja prefiere no hacerla, ademéas no se
tienen en cuenta otras particularidades como los tipos de lecturas que prefieren los estudiantes o
las formas de trabajo individual o grupal que motivan la participacion. Desde esta perspectiva se
propone como estrategia para abordar la problematica identificada; la integracion de la
gamificacion offline como elemento clave para promover la motivacién del estudiante en los
procesos de lectura y la comprension que pueda generar a partir de la misma, aprovechando los
beneficios que genera su uso en el aula al lograr “la motivacion intrinseca de los alumnos, es
decir, activar el deseo por continuar aprendiendo a través del compromiso de atencién e
interaccion (...) que la dindmica ladica ofrece” (Torres y Romero, 2018, p. 62).

El presente trabajo investigativo pretende fortalecer las habilidades de comprension
lectora para que los estudiantes focalizados logren ir méas all& de los elementos explicitos del
texto haciendo inferencias de acuerdo con los elementos implicitos del texto y el contexto de este
apoyandose en sus conocimientos y experiencias previas. Asi mismo el estudio propuesto
pretende ampliar la vision referida al uso de la tecnologia a partir de la gamificacion offline en
contextos carentes de infraestructura tecnolégica basica (equipo y redes) que no permiten hacer

uso de plataformas conectadas.
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Pregunta de investigacion
¢Coémo promover la comprension lectora en estudiantes de grado cuarto de primaria de
una escuela rural y una escuela urbana de la Institucion Educativa departamental Francisco José

de Caldas del municipio de Viotd Cundinamarca a partir de la gamificacion offline?

Objetivos
Objetivo General
e Fortalecer la competencia de comprension lectora en estudiantes de grado cuarto de
primaria de una escuela rural y una escuela urbana de la I.E.D. Francisco José de Caldas
del municipio de Viota Cundinamarca a través de la incorporacion de elementos de
gamificacion offline en el aula.
Obijetivos Especificos
e Disefiar una secuencia didactica para el fortalecimiento de la competencia de
comprension lectora haciendo uso de estrategias de gamificacion offline.
e Implementar una secuencia didactica en base a la gamificacion offline para promover la
comprension lectora en estudiantes de cuarto grado.
e Reflexionar sobre el aporte de la secuencia didactica para el fortalecimiento de la

comprension lectora de los estudiantes de cuarto grado.

Justificacion
La comprensidn lectora ha sido un tema de gran interés y relevancia en el ambito
investigativo debido a su implicacion dentro de los procesos de aprendizaje, pues de acuerdo con
Durango (2017) esta “resulta ser causa y consecuencia del éxito o fracaso escolar; llegando a
convertirse en un parametro fundamental para medir el aprendizaje y, por ende, la calidad de la

educacion (p. 159). Teniendo en cuenta esto, surge la necesidad de fortalecer este proceso en el
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aprendizaje de los estudiantes de primaria, motivado ademas por la reflexion de la practica
docente donde se evidencia cada vez més el desinterés de los estudiantes por las actividades que
se proponen y que estan directamente relacionadas con la lectura y la dificultad que esto
conllevaba para los procesos de comprension lectora.

El presente trabajo, se inscribe en la linea de investigacion Ambientes de aprendizaje
mediados por TIC del programa de Maestria en educacion mediada por TIC que ofrece la
Universidad del Norte, centrada en profundizar, comprender y evaluar alternativas didacticas
para el abordaje de esta problematica, por lo tanto se busca dinamizar las practicas pedagogicas
integrando elementos de la gamificacion offline al aula de clase facilitando espacios para la
interaccion, creacion, didlogo y construccion de significados en torno a la experiencia de cada
uno de los estudiantes, atendiendo a la integracion de las TIC no solo desde una mirada
instrumental sino desde una perspectiva holistica que tiene en cuenta los actores que hacen parte
del proceso formativo, las herramientas, los recursos y las estrategias didacticas y metodologicas.

Este proyecto de investigacion es pertinente en tanto se hace necesario mejorar los
procesos de comprension de los estudiantes de la escuela rural La Carolina y la escuela urbana
Santa Teresa de la I.LE.D Francisco José de Caldas y con ello proyectar a corto, mediano y largo
plazo una mejora sustancial en los resultados que se obtienen en las pruebas externas, asi como
su desempefio académico no solo en el area de lengua Castellana sino en todas las demas areas
que se ven afectadas por esta problemaética, pues de acuerdo a la experiencia es comun que al
tratar de fomentar los procesos de comprension lectora se generen actividades desconectadas que
no tienen en cuenta los gustos, intereses y necesidades de los estudiantes, es por esto que a pesar
de reconocer la importancia de la lectura como elemento fundamental en la transformacién social

y cultural no se ha constituido como habito ni mucho menos como actividad de disfrute; llegando
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al punto de ser considerada como una actividad rutinaria, innecesaria e impuesta para obtener
una calificacion, la cual se relaciona casi siempre con procesos de evaluacion y calificacion
disminuyendo de esta forma el interés y la motivacion intrinseca por la misma.

Por otro lado se considera la relevancia del proyecto de investigacion pues reconoce las
dificultades que presentan los estudiantes para la comprension lectora y busca visibilizar e
implementar nuevas estrategias pedagogicas dentro del aula para su abordaje y fortalecimiento,
especificamente el uso de la gamificacion la cual “pretende superar los principios de la
educacidn tradicional, en favor de nuevos parametros de aprendizaje, procurando que el proceso
educativo se convierta en una experiencia significativa fundamentada en factores como la
motivacion” (Garcia et al., 2018, p. 88), a partir de la cual se puede incentivar a los estudiantes
para que realicen procesos lectores con agrado y autonomia que les permitan ir mas alla de la
decodificacion de palabras y profundicen en el significado y sentido de los textos, dialogando y
construyendo sentido a partir de sus experiencias, fortaleciendo el nivel inferencial de la
comprension lectora.

Finalmente, se considera viable la implementacion de esta propuesta de innovacion
pedagogica ya que los investigadores tienen acceso al campo problémico o de estudio pues
laboran en las sedes educativas en las cuales se aplicara la propuesta de innovacion pedagdgica,
asi mismo la institucion educativa conoce la propuesta y otorgd el permiso para poder llevarla a
cabo y los investigadores cuentan con el tiempo, la planificacién y los conocimientos necesarios
para el abordaje de la misma la cual se adecua a las condiciones del contexto educativo y sus
particularidades caracterizadas por la falta de infraestructura tecnologica y el poco
conocimientos que tienen los estudiantes en el uso plataformas, por ultimo, se cuenta con los

recursos economicos para cubrir los gastos que se puedan presentar para el desarrollo de la
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propuesta como fotocopias, elaboracion de material concreto entre otros, los cuales seran
asumidos por los investigadores.
Marco Referencial

El presente trabajo investigativo surge de la necesidad de abordar la problematica de la
comprension lectora en el contexto educativo de una escuela rural y una escuela urbana, para ello
es necesario conocer el estado actual de la problematica identificada y definir los referentes
tedricos que permitan dar solidez y fundamentacion a la investigacion, a partir de esto se
desarrolla un marco teérico que define etimoldgicamente las categorias y subcategorias
empleadas acompafiadas de un marco de referencia cimentado en experiencias y conocimientos
previamente construidos en torno al tema de la comprension lectora, la gamificacion y la
mediacion tecnoldgica en los procesos de ensefianza y aprendizaje.
Estado del Arte
Contexto Internacional

Teniendo en cuenta la informacion recabada, se encontraron los aportes de Nitiasih y
Budiartha (2021) quienes analizaron la incidencia de la utilizacion de historias locales Balinesas
basadas en gamificacion para promover el aumento de la comprension lectora en 31 estudiantes
de grado 5° de una escuela primaria, en dicha investigacién cualitativa se consider6 primordial el
reconocimiento de las caracteristicas de los estudiantes y de alli poder derivar los elementos
necesarios para fomentar en ellos procesos de comprension lectora, entre los aportes que brindan
los investigadores para el presente trabajo se resalta el reconocimiento que debe hacerse respecto
al tipo de historias que pueden generar mayor valor en los estudiantes, pues al escoger narrativas
gue generen un impacto positivo se va a incrementar su participacion e interés fomentando

procesos de comprension.
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Por otra parte, Carballo (2021) propuso estrategias didacticas y metodologias gamificadas
para los estudiantes basadas en la lectura digital, en la cual de acuerdo con la investigadora
disminuyen algunos procesos cognitivos necesarios para la comprension tales como la memoria
y la concentracién (Carballo 2021), por lo que se hace necesario incluir dentro de las practicas de
lectura aquellas actividades innovadoras en formato digital, empleando diversas plataformas
gamificadas como Kahoot, Educaplay, Genially entre otras, motivando al estudiante no solo a ser
consumidor e intérprete de textos, sino a crear a partir de sus experiencias con la lecturay la
comprension generada de la misma.

Por otro lado, Korkmaz y Oz (2021) realizaron una investigacion en la que participaron
38 estudiantes de pregrado de la universidad estatal de Ankara en Turquia, a través de la cual se
buscaba analizar el impacto de la plataforma Kahoot en la mejora de los procesos de
comprension lectora de estudiantes de inglés como lengua extranjera, a partir de la informacién
recogida se encontrd que la plataforma tuvo una valoracion positiva ya que mas de la mitad de
los participantes consideraron a Kahoot como una plataforma favorable a través de la cual
aprendian méas vocabulario y mejoran sus conocimientos al tiempo que lo hacian de forma
divertida, asi mismo se logré evidenciar que los resultados de las pruebas de lectura presentadas
por los estudiantes mejoraron significativamente hacia el final del semestre en comparacién con
las primeras pruebas realizadas, lo cual también pudo verse influido por la retroalimentacion
realizada por el docente clase a clase de acuerdo a lo evidenciado en cada prueba.

Desde el contexto latinoamericano, Tenesaca y Criollo (2020) realizaron una
investigacion de tipo bibliografico — documental centrado en la busqueda de informacion y
analisis sobre la gamificacion en los procesos de ensefianza y aprendizaje y su influencia en el

mejoramiento de la comprension lectora, a partir de los hallazgos encontrados y documentados,
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se disefio una guia did4ctica teniendo en cuenta el uso de elementos de gamificacion a través de
las plataformas Kahoot y Sploder aplicadas al fortalecimiento de la comprension lectora; un
aporte interesante de esta investigacion es el disefio de una simulacion del juego Kahoot, la cual
puede utilizarse en cualquier contexto educativo que no tenga las condiciones fisicas y materiales
para acceder a plataformas online.

Sin duda alguna, las investigadoras proporcionan elementos interesantes desde el campo
conceptual pues recalcan la importancia de tener en cuenta los procesos o tareas que los
estudiantes deben ejecutar para poder desarrollar un buen proceso lector, entre las cuales se
nombran: “repetir, practicar, agrupar, resumir, inferir, parafrasear, sintetizar informacion”
(Tenesaca y Criollo, 2020), de modo que pueden tomarse en cuenta para enriquecer futuras
propuestas de aula innovadoras que pretendan promover una lectura comprensiva.

Por su parte, los investigadores Ratnasari et, al. (2019), realizaron en Indonesia un
estudio investigativo con enfoque cualitativo a partir del cual se pretendia analizar el uso de la
plataforma Quizizz y la aplicacion Quizalize como puente para el desarrollo de la comprension
lectora de textos narrativos de 192 estudiantes de grado sexto de educacion secundaria, los
resultados permiten concluir que los estudiantes que participaron de las sesiones gamificadas
con Quizizz obtuvieron resultados significativamente altos (aumento del 23,44%) frente a los
obtenidos por el grupo que desarrollé las actividades con la aplicacion Quizalize.

Finalmente, se destaca la investigacion realizada por Liman y Karadeniz (2021) quienes
analizaron el impacto de la lectura personalizada en libros electronicos y la lectura gamificada en
las habilidades de comprension lectora y la motivacion por la lectura de los estudiantes de grado
sexto de primaria de una clase de inglés como lengua extranjera, en adelante (EFL) de una

escuela estatal de Estambul — Turquia. Esta investigacion con enfoque cuantitativo se llevo a
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cabo con 96 estudiantes quienes expresaron al final del proceso investigativo que poder tener
colaboracion de los comparieros en las tareas de lectura les hace sentir una experiencia mas
positiva y esto permite visibilizar la importancia de las actividades colaborativas en los procesos
de aprendizaje de los estudiantes.

Contexto Nacional

Teniendo en cuenta las fuentes de informacion dentro del contexto nacional se encontrd
que existen varias investigaciones tendientes a fortalecer de manera directa las habilidades
comunicativas, en especial las de comprension lectora y de manera indirecta el rendimiento
académico de los participantes, la mayoria de los trabajos hacen uso de distintas herramientas
TIC y /o estrategias como la gamificacion para motivar e incentivar a los estudiantes a crear
habitos lectores que beneficien el desempefio académico.

Un primer acercamiento que se tuvo sobre la situacién actual de la gamificacién en
Colombia se puede ejemplificar con el trabajo realizado por Castafieda et al. (2020), una
investigacion realizada en la ciudad de Bogotd; quienes a partir de la cual se implementaron los
videojuegos como estrategia ltdica a través de la gamificacién para mejorar la comprension
lectora de los estudiantes de grado sexto, este trabajo de investigacion tuvo un enfoque
cualitativo, en la busqueda de solventar la necesidad de transformar las dinamicas de ensefianza
aprendizaje para incrementar el interés por la lectura. Los investigadores, lograron implementar
la estrategia ludica que involucra un video juego llamado Gears of war | y la gamificacion a
través de Genially, lo que les permitio conocer las fortalezas y aspectos por mejorar de los
estudiantes frente a la comprension e interpretacion de diferentes textos; esta estrategia
innovadora contribuye al mejoramiento de las habilidades lectoras especificamente en los niveles

de lectura literal, inferencial y critica. Asi mismo, la estrategia tuvo gran acogida por los
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estudiantes de sexto quienes mostraron gran interés en la parte actitudinal, ademas trascendio a
varios docentes y estudiantes de otros grados.

Por otro lado, Caballero y Suarez (2021), proponen resolver la “carencia de niveles de
lectura” (p. 13), desde un enfoque cuantitativo, con un disefio cuasi experimental y de alcance
correlacional, usan elementos propios de la gamificacion a través de un disefio estratégico e
innovador con el objetivo principal de mejorar la comprension lectora en el nivel inferencial a
estudiantes de grado noveno de la institucion educativa La Ceiba en Rionegro, Santander. Los
autores llegaron a varias conclusiones que involucran no solo a la estrategia sino ademas el rol
docente; respecto a la estrategia, aseguran que gracias a la innovacion y a la implementacion de
la gamificacion se logro el objetivo de fortalecer la comprension lectora a nivel inferencial; la
cual ademas incentiva a los estudiantes a participar activamente del proceso y motiva la
realizacion de la lectura de diferentes tipos de textos.

Asi mismo, es importante destacar el trabajo desarrollado en el Plato, Magdalena por
Duran et al. (2018), ya que involucran el uso de las TIC en la educacion primaria para fortalecer
la comprension lectora a 30 estudiantes de la sede San José de la I.LE.D Juana Arias de
Benavides, los autores se propusieron aumentar el rendimiento académico de los estudiantes, se
investigacion les permite concluir que se debe fomentar la lectura comprensiva y critica desde la
basica primaria, asi mismo, afirman que el empleo de las TIC en los procesos educativos “es una
estrategia metodologica que predice éxito” (p.5) porque motiva y les interesa a los estudiantes.
Respecto a este trabajo es importante reflexionar sobre la importancia de desarrollar en los
estudiantes habilidades comunicativas en especial la comprension lectora de tal manera que
mejore la interpretacion de textos y por consiguiente el rendimiento académico en todas las

areas.
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Otra de las investigaciones nacionales que se relaciona con el problema de investigacion
es el trabajo realizado por Garcia y Mogollon (2020) quienes emplean la gamificacion con
procesos cognitivos para mejorar los niveles de comprension lectora de 30 estudiantes de grado
octavo de la I.E. Liceo Carmelo Percy Vergara del municipio de Corozal Sucre, las
investigadoras tuvieron en cuenta un enfoque metodoldgico mixto. La investigacion permite
visibilizar la importancia de la integracion de elementos de gamificacion a los procesos
educativos ya que incentivan y motivan actitudinalmente a los estudiantes permitiendo obtener
resultados favorables.

Finalmente, se reconoce la importancia de innovar las practicas educativas a traves de las
TIC como lo ha realizado Obreg6on y Garcia (2020), quienes llevaron a cabo un trabajo
investigativo con 62 estudiantes de quinto de primaria de la I.E. Teo6filo Roberto Potes de
Buenaventura - Valle del Cauca, estructurado bajo un enfoque cuantitativo, los autores sefialan
que los bajos niveles de lectura y comprension se debe a que los estudiantes no cuentan con
habitos lectores ni estrategias de aprendizaje que motiven a la participacion, por ello emplearon
Kahoot como estrategia didactica a la que le incluyeron elementos de gamificacién que motiven
y favorezcan el esfuerzo de los estudiantes; como resultados se obtuvo el mejoramiento de la
comprension lectora de los estudiantes, concluyendo ademas que la utilizacion de la plataforma
gamificada Kahoot favorece el desarrollo de la habilidad lectora.

Contexto Regional

Para el contexto regional se tuvieron en cuenta estudios e investigaciones realizadas en
torno a las tematicas de la comprension lectora y la gamificacion en el departamento de
Cundinamarca, es preciso anotar que aunque es notoria la preocupacion por el fortalecimiento de

los procesos de comprension en los estudiantes de las instituciones educativas, el interés por la
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implementacién de la gamificacion como estrategias didactica en el departamento es muy escasa,
sin embargo, en este apartado, se recogen las investigaciones que aportan elementos
significativos de acuerdo al contexto donde se llevaron a cabo.

Una de las investigaciones mas recientes realizadas en el departamento de Cundinamarca,
la llevaron a cabo los investigadores Pérez y Torres (2021) quienes implementaron una estrategia
didactica gamificada con el fin de fortalecer la competencia comunicativa del idioma inglés en
estudiantes de décimo grado de la I.E.D Betulia del municipio de Tena, dicha investigacion tuvo
un enfoque cualitativo con alcance descriptivo evaluativo y se estructurd en tres etapas que
fueron: identificacion del nivel de competencia comunicativa de los estudiantes, el disefio de
estrategias didacticas con elementos propios de la gamificacion y la aplicacién del instrumento
elaborado donde se hace uso de diferentes plataformas como genially, educaplay, Kahoot, entre
otras. Como resultado se evidencié que la implementacion de la estrategia didactica gamificada
promovio avances significativos especialmente las habilidades de speaking y listening donde se
comprob6 que los estudiantes incrementaron su fluidez comunicativa, quienes ademas mostraron
gran interés y motivacion por aprender una segunda lengua.

Por otro lado, las investigadoras Arias et al (2021) llevaron a cabo una investigacion
cualitativa con disefio de investigacion accidn participacion a través de la cual buscaban
favorecer la comprension lectora de los estudiantes del colegio rural Luis Carlos Galan
Sarmiento perteneciente al corregimiento de Chinauta del municipio de Fusagasuga, en este
estudio participaron 14 estudiantes de tercer grado, los autores disefiaron una unidad didactica
gamificada que no se implementé debido a la pandemia por covid 19 pero que si quedo como

recurso didactico en la institucion.
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El estudio realizado aporta elementos valiosos para esta investigacion pues reconoce la
importancia del uso de elementos de gamificacion desconectados los cuales son especialmente
valiosos en el contexto rural donde generalmente no se cuenta con la infraestructura TIC
necesaria para llevar a cabo experiencias conectadas. Asi mismo se recalca la importancia de
fundamentar la elaboracién de la secuencia didactica en el contexto y realidad de los estudiantes,
pues relacionar los textos con sus experiencias de vida les permitira hacer inferencias y aportes
criticos fortaleciendo los procesos de comprension.

Por otra parte, Baquero (2020) realiza una investigacion en el municipio de Ubaque a
través de la cual se buscaba fortalecer la comprension lectora en estudiantes de basica primaria a
partir del desarrollo de las funciones ejecutivas del lenguaje, para esta investigacion se utilizé un
enfoque metodologico mixto de tipo descriptivo, explicativo y experimental. La investigadora
propone la experimentacion de estrategias que contengan elementos de gamificacion
pretendiendo fortalecer la atencion, el cambio de atencién, la supervision, la inhibicion de
respuesta y el establecimiento de secuencias, considerando que, al mejorar estas caracteristicas
en los estudiantes, directamente se fortaleceria la comprension lectora y concluye que las
funciones ejecutivas influyen en el desempefio académico con el aprendizaje de la lectura.

Finalmente, encontramos la investigacion de Correa (2017) quien propone el uso del blog
como mediacion didactica para el fortalecimiento de la comprension lectora de estudiantes de
grado tercero de primaria, para llevar a cabo su estudio contd con la participacion de 20
estudiantes que se encontraban entre los 8 y 9 afios de edad, pertenecientes a la Institucion
Educativa San Patricio Puente de Piedra del municipio de Madrid Cundinamarca; en esta
investigacion cualitativa Correa (2017) disenid un blog denominado “la magia de la lectura” a

través del cual se implementaron diversas actividades como sopas de letras, video, crucigramas
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entre otras estrategias que promovieron la participacion e interés de los estudiantes quienes
debian ademaés intervenir de manera critica en mesas de discusion sobre diversos textos.

Para Correa (2017), el uso de herramientas TIC es fundamental para dinamizar el proceso
de aprendizaje ya que ademas de motivar al estudiante lo involucran en su propio aprendizaje,
como resultados se puede evidenciar que el uso de recursos virtuales (blog) permiten generar
estrategias didacticas que promuevan aprendizajes de acuerdo a las necesidades e intereses de los
estudiantes, asi mismo se concluye que el blog es una herramienta adecuada y bien recibida por
los estudiantes pues en cierta medida ayuda a fortalecer el proceso de comprensién lectora y
fomenta la lectura critica, es importante para la implementacion de este tipo de estrategias tener
los equipos de computo actualizados y con acceso permanente a internet para cubrir las
necesidades de los estudiantes a nivel educativo, social y cultural.

La revision de las experiencias en los diferentes contextos nos permite evidenciar que la
comprension lectora es una problematica que se presenta en diversos contextos y la preocupacion
de los docentes por integrar a sus practicas educativas diferentes alternativas que les permitan
fortalecer estos procesos en sus estudiantes, nuestra propuesta de investigacion busca aportar
desde la integracién de los componentes de la gamificacion desconectada, afianzando procesos
de aprendizaje desde el uso de material concreto y manipulable en el aula, convencidos de que
estos ejercicios son significativos y pueden contribuir al abordaje de la problemaética planteada.
Marco Teoérico

En el desarrollo de la presente propuesta de innovacion pedagogica se tuvieron en cuenta
dos categorias conceptuales que permitieron abordar y comprender los conceptos mas relevantes

para el desarrollo de la investigacion y su relacion desde el campo problémico planteado, en la
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Figura 4 se presenta la categoria de comprension lectora con sus respectivas subcategorias y
fuentes referenciales, asi mismo en la Figura 5 se recoge la categoria de gamificacion.
Figura 4

Proceso de Vertebracion Marco Tedrico - Categoria Comprension Lectora.
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Figura 5

Proceso de Vertebracion Marco Teoérico - Categoria Gamificacion
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Nota. Elaboracion propia.

Comprension Lectora

Para abordar la comprension lectora se hace necesario identificar cada uno de los
términos que componen dicho proceso, en este sentido, comprender desde un lenguaje méas
comun se define como “entender, alcanzar o penetrar algo” (RAE, 2020), de alli que se conciba
este proceso como profundizar en algo hasta poder entenderlo, sin embargo, para algunos autores
precisar en la definicion de este término no es tan sencillo pues hace referencia a multiples
objetos e incluso situaciones, ademas de ser un fendmeno natural, directo y espontaneo que se da
en los seres humanos quienes entienden su complejidad en la medida en que no logran su
comprension (Mayor, 2020); por el contrario Perkins (1999) afirma que la definicién es simple
aunqgue posee maltiples implicaciones, reconociéndose como la habilidad que involucra la accion
y pensamiento flexible de acuerdo a lo que se sabe 0 se conoce, por lo que va més alla de una
“habilidad rutinaria bien automatizada” (Perkins, 1999, p. 69) de acuerdo a esto, la comprensién
escapa al simple hecho de conocer algo atendiendo a su naturaleza particular, ya que involucra
ademas la capacidad de flexibilizar no solo el conocimiento que se tiene de ese algo sino también

su aplicacion.

Por otra parte, la lectura en un sentido amplio y tradicional se entiende como el proceso
que involucra la accién de leer o interpretar el sentido de un texto (RAE, 2020), por medio del
proceso de decodificacion de la letra impresa (o digital) para que esta adquiera sentido y
significado (Vallés, 2005), en esta perspectiva simple del término, la lectura ha llegado a
considerarse como una habilidad que adquieren los seres humanos en una etapa determinada de
la vida la cual constituye de acuerdo con Vieiro y Amboage (2016), una de las capacidades

cognitivas mas importantes que se desarrollan en el contexto escolar, por que fundamentan el
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aprendizaje en todas las areas del conocimiento; sin embargo, Solé (2012) alude a que esta
habilidad no termina de desarrollarse nunca, especialmente cuando su préctica es diversa 'y
cuenta ademas con la participacion de otros. Desde esta perspectiva universalizar la lectura desde
la decodificacion o desde la comprension, implica desconocer su complejidad y negar “las
condiciones subjetivas, culturales, sociales e historicas contenidas en las representaciones y
practicas sociales de lectura de los diversos objetos escritos” (Ramirez, 2009, p.3), que
convierten a la lectura en un proceso dindmico y complejo que involucra una estrecha relacion
critica entre el texto y el contexto (Freire, 1984), donde se involucra también al lector en un

proceso dindmico de interaccion y construccion de significado (MEN, 1998).

Definicion. Diferentes autores han definido la comprension lectora (CL) como la
capacidad para entender un texto a partir de su lectura, o simplemente como una “cualidad
fundamental de la lectura” (Montealegre et al. 2000, p.1 ) este proceso tiene implicaciones mas
profundas que se fundamentan en un modelo interactivo de la lectura (Adams y Collins, 1977;
Solé, 1987:1993:1997) en donde es importante tanto para el proceso de decodificaciéon que hace
el lector, el cual implica el conocimiento de grafemas y fonemas que permiten el reconocimiento
y lectura de las palabras, frases y oraciones, como para el conocimiento previo y experiencias del
lector las cuales le permiten hacer un reconocimiento global de las palabras y el contexto del
texto (Vallés, 2005), en este sentido, el lector cobra un papel activo dentro del proceso pues es
capaz de utilizar sus saberes y experiencias previas para dotar de sentido y significado la

informacion presente en el texto, permitiéndose construir e interpretar a medida que lee.

Desde el punto de vista de Anderson y Pearson (1984), la comprension lectora abarca un
proceso a partir del cual el lector genera una interaccion personal con el texto que le permite

comprender y elaborar significados con base en las intenciones del autor del texto y las propias
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que se resignifican a partir de lo leido, en este sentido, el proceso de comprension no se da solo
desde lo que esta escrito, sino que también involucra aquello que no esta escrito, lo que se dice
entre lineas, lo que se percibe, lo que se sabe y lo que se conoce a partir de lo que se lee, es decir,

la union entre lo que lee y las experiencias del lector.

Estos procesos de significacion derivados de la interaccion entre lector y texto (Solé,
1997), se establecen gracias al papel fundamental que juega la memoria operativa (MO), la cual
es definida por Baddeley (2010) como un sistema cerebral que permite almacenar informacion
de manera temporal facilitando el uso de la informacion necesaria para el desarrollo de tareas
cognitiva complejas como la comprension; dicha memoria operativa debe estar en permanente
conexion con la memoria a largo plazo, la cual le permitira al lector acceder a los conocimientos
y las experiencias propias generando una dindmica que permita mejorar los resultados de la
comprension (Vieiro y Amboage, 2016). De alli que Vallés (2005) reconoce que “la memoria a
largo plazo y las rutinas de acceso a la informacién cobran un papel muy relevante, y determinan
el éxito o grado de logro que pueda tener el lector” (p.3) en los procesos de CL y los respectivos

niveles que de ella se vayan alcanzando.

Niveles de Comprension Lectora. Habiendo definido la CL, es necesario profundizar en
cdmo se organiza y estructura este proceso de acuerdo con los niveles que definen su apropiacion
por parte del lector, los cuales son definidos por Molina (2020) “como métodos de pensamiento
que tienen lugar en el proceso de la lectura, los cuales van interviniendo paulatinamente a
medida que quien lee utiliza sus conocimientos previos y los asocia a la lectura.” (p.3) Es decir,
quien ingresa al mundo de la lectura no empieza siendo un experto, que comprende todos los
simbolos y signos que transmite el escritor, sino que se forma con la practica a diario y de

acuerdo con los conocimientos sociales y culturales que va adquiriendo; consecuentemente va
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superando los niveles de comprension lectora y captando e interpretando mayor porcentaje de la

informacion leida.

Es asi como, Solé (2012) de acuerdo con Freebody y Luke (1990), distinguen cuatro
niveles en la consecucion de una completa Competencia lectora, son los siguientes niveles:
ejecutivo, funcional, instrumental y epistémico o de lectura critica. Por su parte, Strong (1965),
Jenkinson (1976) y Smith (1989) citados por Gordillo y Fl6rez (2009) describen tres niveles de
comprension que son, el nivel literal, el nivel inferencial y el nivel critico. De acuerdo con estas
definiciones se puede crear un debate para determinar cuél de ellas es mas precisa en evaluar el
nivel de comprension en el que se encuentra el lector, sin embargo, no es necesario, pues ambas
posturas tienen aspectos y caracteristicas comunes que si no fuese por su diferencia gramatical

podrian confundirse facilmente.

Freebody y Luke (1990) afirman que “la alfabetizacion es un conjunto multifacético de
practicas sociales” (p, 10) entendiendo la comprensién lectora como parte esencial para
constituir la alfabetizacién junto con la escritura y el calculo. Los autores nombran una serie de
acciones para conseguir esta alfabetizacion que se pueden interpretar como los niveles de
comprension, de hecho, Solé (2012) los ha interpretado de esta forma y se han mencionado
anteriormente; el primer nivel da cuenta de la accién o habilidad para descifrar los cédigos
escritos, es decir “el reconocimiento de letras, palabras, frases y estructuras textuales” (Solé¢,
2012, p. 9). En este sentido, la segunda accién o habilidad que caracteriza el segundo nivel es la
utilidad que la lectura ofrece, en otras palabras es la funcionalidad de lo que esta explicito en el
texto para resolver asuntos cotidianos, por su parte el tercer nivel reconoce “el poder de la lectura

para obtener informacion y acceder al conocimiento de otros” (Solé, 2012, p.9) finalmente, el
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cuarto nivel de comprension hace referencia a la transformacién de la informacion que se

encuentra en el texto a la expresion de las ideas que florecen desde el pensamiento.

Por otra parte, Strang (1965), Jenkinson (1976) y Smith (1989) citado en Gordillo y
Florez (2009) definen tres niveles de comprension lectora que han cobrado gran importancia en
un sinnmero de investigaciones sirviendo de marco teérico y de referencia para los expertos que
definieron los lineamientos del area de lengua castellana, el nivel literal es el primer nivel de
comprension donde el lector reconoce y recuerda lo que ha leido explicitamente. Por su parte,
Barrett (1968) citado en Rodriguez (2015) define de manera muy puntual el nivel literal como
“el primer nivel de comprension donde el lector reconoce y recuerda informacion dada
directamente en un texto” (p. 34) este primer nivel se subdivide en dos niveles mas el nivel
primario que hace referencia al reconocimiento de las ideas, secuencias, tiempos y lugares y el

de profundidad donde el lector realiza una lectura mas profunda.

El segundo nivel de comprensidon lectora propuesto por estos autores es el nivel
inferencial, en este nivel el lector logra sacar conclusiones y asociaciones entre el texto y los
saberes que posee, e ir mas alla de lo que lee, en palabras de Gordillo y Flérez (2009) hacer
inferencia requiere poder “dar cuenta de la red de relaciones y asociaciones de significados que
permiten al lector leer entre lineas, (...) la meta del nivel inferencial es la elaboracion de
conclusiones” (p.5). En este nivel el lector deduce y realiza conjeturas sobre lo que acaba de leer
reconociendo aquello que no esté escrito, sin embargo, de acuerdo con varias investigaciones que
tienen como objetivo el mejoramiento de la comprension lectora, los estudiantes tienen mayores
dificultades en el nivel inferencial, un ejemplo muy reciente es la investigacion de Ochoa et al.
(2016), quienes emplearon una prueba cuantitativa para medir los niveles de comprension y

obtuvieron como resultados en el nivel inferencial porcentajes muy bajos, es por ello que, este
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nivel requiere mayor atencion a partir de estrategias que desarrollen habilidades en este nivel de
comprension; frente a esto Jouini (2005) propone varios métodos que buscan fortalecer este nivel
reconociendo que se “ensefie a los aprendices como utilizar estrategias inferenciales que les
posibiliten el acceso a la profundidad del texto y favorezcan su autonomia” (p. 2) ya que de

acuerdo a multiples investigaciones, el nivel inferencial es “el alma del proceso de comprension

(Jouini, 2005, p.2)”.

Finalmente, el tercer nivel de comprension denominado nivel critico se caracteriza por
ser evaluativo, Gordillo y Florez (2009) lo consideran “el nivel ideal” (p.5) pues el lector es
capaz de argumentar y realizar juicios de valor sobre el texto. Este nivel es complejo y se
considera que en la educacion primaria no se alcanza a desarrollar, sin embargo, algunos
estudiantes de grado quinto de primaria logran argumentar sus posturas frente a un tema de
manera muy basica, se cree que el nivel critico se desarrolla a lo largo de la secundaria y la
media, pero es relativo segln los habitos y estrategias lectoras empleadas por los estudiantes. En
la Tabla 1, se recogen las dos posturas sobre los niveles de comprensién lectora propuestas por

los autores abordados.

Tabla 1

Niveles de Comprension Lectora

Strang (1965), Jenkinson (1976) y

Smith (1989) citado en Gordillo y Florez
(2009).

Freebody y Luke (1990), Sole, I.
(2012)

Nivel 1: Literal primario

El reconocimiento consiste en la
localizacion e identificacién de los elementos
del texto.

Nivel 1: Ejecutivo

Implica el conocimiento y uso del
cbdigo escrito, el reconocimiento de letras,
palabras, frases y estructuras textuales.
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Nivel 2: Literal en profundidad Nivel 2: Funcional
El lector efectia una lectura mas Mediante el cual la lectura permite
profunda, ahondando en la comprension del responder a las exigencias que plantea la

texto, reconociendo las ideas que se sucedeny  vida cotidiana.
el tema principal.

Nivel 3: Inferencial Nivel 3: Instrumental

Busca relaciones que van mas alla de lo Que enfatiza el poder de la lectura
leido, explica el texto mas ampliamente, agrega  para obtener informacion y acceder al
informaciones y experiencias anteriores, conocimiento de otros.

relaciona lo leido, los conocimientos previos,
formulando hip6tesis y nuevas ideas.

Nivel 4: Critica Nivel 4: Epistémico o lectura
critica
El lector es capaz de emitir juicios sobre La lectura se utiliza para pensar y
el texto leido, aceptarlo o rechazarlo, pero con  contrastar el propio pensamiento. Conduce a
argumentos. comprender que los textos representan

perspectivas particulares y excluyen otras;
es un proceso que conduce a cuestionar,
reforzar o modificar el conocimiento.

Nota. Elaboracion propia a partir de los planteamientos Strang (1965), Jenkinson (1976) y Smith

(1989) y los definidos por Solé (2012) de acuerdo con Freebody y Luke (1990).

Procesos de la Comprension Lectora. Como se ha podido evidenciar, la comprension
lectora es un proceso complejo que involucra la triada texto, lector y contexto, la cual se
enriquece con las habilidades y estructuras cognitivas previas que el lector debe haber
desarrollado dentro de dicho proceso, y en donde ademas interviene la memoria operativa y la
memoria a largo plazo las cuales se conjugan para’ recuperar las experiencias y conocimientos
que el lector ha podido construir previamente resignificando el texto para ir construyendo

sentido, sin embargo, para que todo este proceso se dé y el lector pueda alcanzar los diferentes
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niveles de la comprension lectora incluso en sus etapas méas bésicas, deben darse de acuerdo con
Vallés (2005) diversos procesos a nivel perceptivo, psicolégico, cognitivo-linguistico y

emocional, los cuales permitirdn una mayor apropiacion y comprensién de los textos escritos.

En el proceso perceptivo interviene principalmente la percepcion la cual es reconocida
por Bravo (2004) como la base que fundamenta todo tipo de aprendizaje e involucra aspectos
tanto fisiologicos como cognitivos del sujeto, para el caso de la comprension lectora en dicho
proceso interviene no solo la percepcién visual y tactil si no también la auditiva fonética, en este
sentido, el lector a través de sus sentidos recoge la informacidn presente en el texto para
transmitirla al cerebro para su posterior procesamiento (Vallés, 2005), dicho proceso requiere el
reconocimiento no solo de las grafias que componen el texto sino su correspondencia fonética
para establecer las relaciones adecuadas entre ellas con el fin de dotar de sentido al texto y
facilitar los procesos de comprensién; desde la experiencia docente se considera importante tener
en cuenta el proceso perceptivo de los estudiantes dentro de los procesos de lectura que se dan en
el aula, de alli resulta fundamental utilizar textos Ilamativos que motiven al estudiante teniendo
en cuenta colores, imagenes, tipologia textual, tamafio de la fuente entre otros, con el fin de

generar un impacto positivo para el acercamiento al texto.

En cuanto a los procesos psicolégicos, se reconoce que intervienen cuatro componentes
basicos que son: a) atencion selectiva, b) andlisis secuencial, ¢) sintesis y, d) memoria. Estos
procesos encierran los procesos cognitivos que el lector debe hacer simultdneamente para el
procesamiento de la informacion la cual es “limitada de acuerdo con la experiencia del lector”
(\Vallés, 2005, p. 56), en la Figura 6 se recogen cada uno de estos procesos y su incidencia dentro

del proceso de la comprension lectora.
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Figura 6

Procesos Psicologicos Basicos de la Comprension Lectora

PROCESOS PSICOLOGICOS BASICOS

ATENCION SELECTIVA

Tt e T D

Nota. Elaboracién propia basada en los planteamientos de Vallés (2005) comprension lectora y
procesos psicoldgicos (p. 56) y Bravo (2004) las destrezas perceptuales y los retos en el
aprendizaje de la lectura y la escritura. Una guia para la exploracion y comprension de

dificultades especificas. (p.5)

Por otra parte, se hace referencia a los procesos cognitivo linglisticos a través de los
cuales el lector accede a los significados de las palabras para extraer la informacion necesaria
que le permita una mayor comprension del texto leido, para poder alcanzar la comprension
lectora la persona pasa por tres procesos simultdneos que son segun Vallés (2005) primero el
acceso al lexico; el cual implica la existencia de un acervo linguistico interno grabado en la
memoria, reconocido por Jouini (2005) como el diccionario interno que posee el lector y en el
cual se han archivado los significados construidos a lo largo de las experiencias y conocimientos

que se adquieren, en segundo lugar se encuentra el proceso de analisis sintactico a través del
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cual se establecen vinculos entre las palabras leidas y sus significados para establecer una idea
general representada en un fragmento de texto més global; finalmente se da el proceso de
interpretacion semantica, etapa en la cual ya se genera una interpretacion del texto leido
antecedida por un analisis de los elementos que presenta el texto; en esta etapa final de
interpretacion se dan las inferencias las cuales son “la esencia misma de la comprension lectora”
(Jouini, 2005, p. 7), pues le permite al lector ir mas alla de la informacion textual que puede
encontrar en el texto y lo reta a construir significado a partir del analisis e interpretacion

alcanzado.

Finalmente, se destaca el componente emocional que interviene en los procesos de
comprension lectora, convirtiéndose en un aspecto clave para la motivacion la cual favorece
paralelamente los demés procesos descritos, en este sentido, la motivacion juega un papel muy
importante pues como afirma Alonso (2005) cuando la motivacion no es adecuada, el proceso de
lectura no seré eficaz y por ende el proceso de comprension podria verse entorpecido, de alli que
los procesos lectores que se lleven a cabo en el aula o en cualquier escenario de la vida cotidiana
debe tener en cuenta la articulacion que supone cada uno de los procesos presentes para la

comprension lectora.

Estrategias para Promover la Comprension Lectora. Las estrategias de aprendizaje
son “secuencias de procedimientos o actividades que se realizan con el fin de facilitar la

adquisicion, el almacenamiento y la utilizacion de la informacion”; Pozo (1990), Danserau

(1985), Nisbett y Shucksmith (1987), citados por Solé (1993).

Dichas estrategias podrian definirse como “las actividades intencionales que se llevan a

cabo sobre determinadas informaciones ya sean orales, escritas o de otro tipo, con el fin de
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adquirirlas, retenerlas y poder utilizarlas” (Solé, 1993, p.3) de acuerdo con lo anterior las
estrategias son acciones que buscan un objetivo, es decir, estan caracterizadas por la
autodireccion y el autocontrol de tal manera que si no estan funcionando puedan redefinirse para
mantener la mejor direccion a la meta. Estas estrategias de aprendizaje se relacionan con la
metacognicion entendida como la habilidad de conocer como se esta aprendiendo; una persona o
estudiante capaz de hacer un proceso metacognitivo tiene la habilidad de procesar, organizar y

elaborar informacion para usarla, siendo autoconsciente de su aprendizaje.

Solé (1993) organiza las estrategias de lectura en tres grandes grupos, los cuales tienen
estrecha relacion con los momentos antes, durante y después de la lectura, el primer grupo de
estrategias permiten reconocer los objetivos previos de la lectura respondiendo a los
interrogantes ¢ Por qué tengo que leer? y ¢Para qué voy a leer? Teniendo la respuesta a estas
preguntas el lector se dara cuenta si la lectura es pertinente para lo que necesita o si por el
contrario no le servira de nada, estas estrategias se desarrollan antes de la lectura y después de
conocer el titulo y el tipo de texto que vamos a realizar. Un ejemplo de esta estrategia en el
contexto escolar es la relevancia que toma el rol del docente pues si él tiene claro el objetivo de
lectura y se lo da a conocer con anterioridad a los estudiantes de tal forma el nifio estara en busca

de lograr aquella meta encontrandole sentido a lo que lee.

En el segundo grupo de estrategias, se encuentran aquellas que se realizan durante la
lectura, las que permiten crear inferencias, hipotesis, relaciones y asociaciones sobre lo que esta
leyendo con sus conocimientos previos, en consecuencia, estas estrategias permiten responder a
interrogantes como: ¢ que querra decir esta palabra? ;Como puede terminar este texto? ;Qué le
podria pasar a ese personaje? Dichas preguntas permiten hacer ejercicio de control sobre la

lectura el cual es importante para que el estudiante tome un papel activo en el proceso lector, de
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alli que Solé (1993) afirme la importancia de permitirles a los estudiantes reconocer sus errores
mientras leen, es decir, que hagan una pausa cuando han pronunciado mal una palabra o cuando
no estan entendiendo el texto en lugar de corregirlos como se hace comunmente, esto permitird
crear habitos de autocontrol y regulacion de la lectura, favoreciendo el tan importante proceso

meta cognitivo.

El tercer grupo de estrategias se realiza al terminar la lectura y son todas aquellas que
permiten reorganizar la informacion en resumenes, el sintetizar y extender el conocimiento
reflexionando y dando opiniones al respecto; el resumir permite extraer la informacion que se
considera mas relevante segun los intereses, es muy complicado memorizar grandes cantidades
de informacion, por ello es importante sintetizar la informacion interesante en pequefios

fragmentos que se aprenderan con facilidad para usar méas adelante.

Van Dijk y Kintsch (1983) reconocen las estrategias propias de la comprension lectora,
las cuales se caracterizan por ser producciones, ya se han de tipo escrito o visual, los autores
definen al menos cuatro grupos de estrategias teniendo en cuenta que existen varios tipos de
producciones, entre las que se destacan: las proposicionales, las de coherencia local, las macro
estrategias y las estrategias esquematicas; las cuales se organizan de lo simple a lo complejo
partiendo del significado de las palabras, seguido de las relaciones coherentes entre unas palabras
y otras, permitiendo interpretar y crear inferencias al respecto para llegar finalmente a la
elaboracion de esquemas mentales, conceptuales o0 mapas de ideas de lo leido. En la Tabla 2 se
pueden comparar y entender mejor estas estrategias, en la Tabla 2 se pueden comparar y entender

mejor estas estrategias.
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Tabla 2

Estrategias de la Comprension Lectora

Estrategias propias de la comprension lectora
Van Dijk y Kintsch (1983)

Estrategias de

produccidn (escrita'y Definicion
visual)
Proposicionales Se crean a partir del significado de las palabras y sus estructuras
sintacticas.
De coherencia local Permiten descubrir las relaciones entre proposiciones a partir de

correferencias, del ordenamiento de las clausulas, de las
conectivas explicitas, etc.

Macro estrategias Permiten inferir las macro proposiciones, su conexion dentro de
la secuencia textual y la macroestructura del texto.

Organizan el contenido global del texto y asignan funciones
Esquematicas globales a las macro posiciones.

Otras estrategias: estilisticas, retoricas, etc.

Nota. Elaboracién propia basada en Van Dijk y Kintsch (1983).

Por otra parte, para Mayor (2020) existen maltiples estrategias para promover la
comprension lectora, las cuales define como “los conjuntos de procedimientos que se
instrumentan y se llevan a cabo para lograr algunos objetivos, fines o metas” (p.1), en este caso
ese conjunto de procedimientos busca comprender un texto escrito de la mejor manera. Asi
mismo las estrategias se caracterizan por ser acciones gque realiza un tercero es decir son

heterodirigidas ya sea por el docente o un familiar que apoya el proceso, pero se busca a traves
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de su implementacion se conviertan en acciones autodirigidas, en pocas palabras que el mismo

estudiante emplee por autonomia estas estrategias en su proceso lector.

Mayor (2020) destaca otras estrategias que van orientadas de acuerdo con las funciones
de las dimensiones de la comprension lectora, teniendo en cuenta que dichas dimensiones hacen
referencia a dos aspectos, la manipulacién de textos y la actividad del sujeto respecto al sistema
linglistico o al contexto. Las primeras estrategias guardan una estrecha relacion con las
propuestas por Van Dijk y Kintsch (1983) pues hacen referencia a todas aquellas estrategias que
permiten identificar la informacion relevante y las ideas principales mediante el subrayado,
aquellas estrategias que segmentan la informacion facilitando su organizacién y comprension, asi
mismo las estrategias que permiten acceder a la base del texto, haciendo un resumen detallado o
la produccion escrita al respecto y aquellas estrategias de tipo iconico y simbolico como los
diagramas, gréficas o esquemas. Las segundas estrategias hacen referencia a la predisposicion
del sujeto, es decir la motivacion e interés por la lectura, estrategias que promuevan el uso de la

memoria y el pensamiento y otras que tengan que ver con el procesamiento del texto.

Mayor (1993) citado por Mayor (2020) sistematiza las estrategias que permiten una mejor

comprension, organizandose en tres tipos:

1. Anadlisis del texto - estrategias de analisis textual.
2. Ir mas alla de lo leido - estrategias cognitivas contextuales.
3. Reconstruccion interpretativa del texto — estrategias organizativas y

constructivas.

Las primeras permiten determinar cuéles son las unidades linglisticas que definen el

texto, destacando las relaciones estructurales y semanticas del texto, las segundas requieren de
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procesos cognitivos del lector en los que categoriza e infiere a partir de la informacién y las
terceras se enfocan en descubrir o construir la estructura del texto en base al significado
interpretado por el lector. Cabe destacar que cada uno de estos tres tipos de estrategias se

subdivide en dos grupos en los que no se profundizara en este trabajo.

Finalmente, el autor destaca otro tipo de estrategias que considera de mayor efectividad y
son las estrategias metacognitivas que estan centradas en la toma de conciencia del lector,
identificando conscientemente sus dificultades lectoras reflexionando para afrontarlas. Mayor
(2020) afirma que: “Cuantas mas estrategias metacognitivas se apliquen al proceso lector, mejor

y més profundamente se comprenderd” (p.13).

A manera de conclusion, se puede afirmar que a pesar de que muchos docentes ensefian
estas estrategias en la actualidad no se hacen del todo bien, Solé invita a realizar esos pequefios
cambios que faltan para construir en los estudiantes habilidades que posibiliten el aprender a
aprender y para ello cada docente debe trabajar en los tres objetivos de la escuela respecto a la
lectura que se consideran objetivos transversales para todas las areas y proceso de ensefianza
aprendizaje y son: el gusto por la lectura, la disminucion de las dificultades en la lectura y el
buen uso de la lectura como instrumento de aprendizaje; estos permitiran desarrollar esa
evaluacion y autocontrol de la lectura en el que coinciden los autores mencionados
anteriormente. ““se recomienda que, en lugar de utilizar exclusivamente una estrategia, se utilicen

varias complementariamente” (Mayor, 2020, p.6).
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Gamificacién

Caracteristicas de la Gamificacion. Para Hamari y Koivisto (2013) la gamificacion
guarda estrecha relacion con los juegos, puesto que poseen caracteristicas similares, en ambos
casos se establecen unas metas claras al estipular los objetivos, las recompensas, el seguimiento
y el monitoreo de las actividades dada; la consecucion de metas u objetivos dentro de los juegos
0 estrategias gamificadas permiten sentir y experimentar un reconocimiento social que nutre de

dopamina nuestro cerebro poniéndolo en un estado de total placer y felicidad.

Respecto a las caracteristicas de la gamificacion se destacan en primer lugar los aportes
de Volkova (2013) quien destaca 3 caracteristicas principales: la participacion es voluntaria y
libre, se evade la realidad mediante un mundo imaginario con c6digos y normas que motivan al
sujeto de manera intrinseca. Por otra parte, Stott y Neustaedter (2013), proponen otras
caracteristicas que se asemejan a las anteriores, reconociendo que las actividades gamificadas
poseen la libertad de equivocarse, permitiéndole varias oportunidades de experimentacion para
Ilegar al objetivo, existe un feedback instantaneo que orienta y direcciona hacia el objetivo y de
acuerdo con el desempefio se va progresando y avanzando en la historia. En este sentido, las
estrategias gamificadas y los juegos se caracterizan por ser atractivos, sin esta caracteristica no
habria esa participacion voluntaria de la que hablan los autores, asi mismo deben existir unas
normas claras y faciles de comprender, y el feedback instantaneo permitira ir mejorando el

desempefio en el juego de acuerdo con los objetivos establecidos.

Para el caso de esta propuesta de innovacion se opta por la definicion de gamificacion
dada por Foncubierta y Rodriguez (2014) quienes la reconocen como una técnica usada por el

docente en su aula de clase para el desarrollo de actividades de aprendizaje ya sean digitales o
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analdgicas, que tienen en cuenta elementos de juego como las insignias, las puntuaciones y dados
entre otros, y elementos del pensamiento como competencias, retos, acertijos etc., con el
propdsito de promover experiencias de aprendizaje enriquecidas que le apunten a una

modificacion del comportamiento de los estudiantes.

Tipos de Gamificacién. Llevar a cabo la gamificacion en el entorno educativo implica
tener en cuenta las condiciones propias del contexto y las herramientas con las que cuenta, de
esta forma se pueden adaptar los elementos de la gamificacion con el fin de responder de manera
eficaz a los logros de aprendizaje que se establezcan, Gonzalez (2019) menciona que para el
disefio de actividades en el aula haciendo uso de la gamificacion se pueden tener en cuenta tres
formas diferentes: la gamificacion conectada o plugged, la gamificacion desconectada o
unplugged y la gamificacion mixta que hace uso de ambas formas.

En la gamificacion conectada se hace uso de equipos tecnoldgicos y aplicaciones
conectadas a la red para llevar a cabo las actividades gamificadas, en este tipo de escenarios se
pueden crear los recursos o utilizar aquellos que se encuentran en gran cantidad de herramientas
y aplicaciones como Kahoot, Quizziz, Math Royale, ClassDojo, Socrative, Genially entre otras;
por otra parte el disefio offline, desconectado o unplugged utiliza las estrategias y dinamicas
propias de la gamificacion pero haciendo uso de recursos fisicos, esto quiere decir sin el uso de
tecnologia conectada a una red, para este tipo de actividades se puede recurrir al uso de
elementos como cartas, dados, mapa fisico, pistas y tableros fisicos entre otros, aqui es
importante precisar que independientemente del disefio que se implemente la gamificacion debe
utilizar el juego como estrategia para promover el aprendizaje y para ello debe tener en cuenta

los elementos que caracterizan a este tipo de innovaciones en el aula.
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Elementos de la Gamificacion. Los elementos de la gamificacion son aquellos aspectos
de los juegos que promueven la motivacion, la participacion y la autonomia de los participantes.
Se destacan algunos autores que mencionan los elementos de la gamificacion como Garcia
(2019) quien afirma que los elementos son las tablas de competitividad, las recompensas y las
medallas; por su parte Hamari y Koivisto (2013) mencionan que los elementos propios de los
juegos que se emplean en la gamificacion son los puntos, los niveles, los logros, los objetivos y
las recompensas, Foncubierta y Rodriguez (2014) proponen otros tantos como la progresion,
retos, competicion, retroalimentacion, recompensas, avatares, puntuacion y ranking y un
elemento muy importante reconocido por Vassileva (2012) y Werbach y Hunter (2020) como las
insignias. Estos elementos propios de la gamificacion tienen el propdsito de generar un interés
positivo de los estudiantes por las actividades de aprendizaje al tiempo que fomentan la

participacion e implicacion en su propio aprendizaje.

Ademas de los elementos antes mencionados, Herranz (2013) destaca tres elementos
fundamentales que son las dindmicas, las mecanicas y los componentes del juego. Las dinamicas
se refieren a las orientaciones para que el usuario se sienta motivado y tenga deseos de conseguir
algun objetivo. Algunos tipos de dindmicas son las restricciones del juego, emocion de
curiosidad y competitividad, la narrativa del juego, la progresion del juego, el estatus y las

relaciones entre participantes.

Por su parte, las mecanicas son las reglas que generan de acuerdo con Cortizo (2011)
“adiccion y compromiso por parte de los usuarios” (pp. 2-3), algunas de las dinamicas utilizadas
son los retos, las oportunidades, los turnos, los equipos, la obtencion de puntos, la clasificacion y
definicion de niveles, el feedback o realimentacion y las recompensas. Por otro lado, Borras

(2015) sefiala que los componentes son los elementos concretos asociados a las mecanicas y
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dindmicas, destacando entre otras cosas los logros, conquistas o avances, los avatares, las
insignias, los combates, desbloqueos, los niveles, la recompensa final, los puntos, tablas de
clasificacion, las pruebas y los objetos virtuales. Finalmente es necesario tener en cuenta que una
estrategia gamificada resultara adictiva para el usuario siempre y cuando se estructure a partir de

elementos que la hacen atractiva.

Aplicacion de la Gamificacion a la Educacion. El juego como actividad humana ha
estado presente desde tiempos inmemoriales, incluso su importancia lo ha llevado a ser
considerado por el MEN (2014) como una de las actividades rectoras de la primera infancia y la
educacidn inicial la cual es usada como medio que posibilita los aprendizajes; de alli que pueda
considerarse en si mismo como una actividad que motiva y favorece el acercamiento al otro para
reir, gozar, discutir e incluso de acuerdo con Cubero y Luque (1990) negociar acuerdos y
significados que viabilizan la construccion de conocimientos compartidos, desde esta perspectiva
el juego es sin duda alguna una actividad natural que motiva y fomenta la creatividad tanto en

nifios como en adultos.

El juego es una actividad atemporal que puede darse en cualquier tiempo y espacio, por lo
que la escuela y el aula de clase se configuran como un escenario propicio para integrarlo a las
practicas pedagdgicas, es por esto por lo que la gamificacién al contemplar el disefio de
actividades ludicas en espacio de no juego se convierte de acuerdo con Parra 'y Torres (2018) en
un recurso novedoso que presenta multiples beneficios no solo para el estudiante sino para el

docente.
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Marco Metodoldgico

Enfoque de la Investigacion

La presente investigacion se desarrolla desde un enfoque cualitativo el cual de acuerdo
con Hernandez et al. (2014) busca comprender la realidad tal como es para un grupo, comunidad
0 poblacion determinada, basandose en practicas interpretativas, a partir de las experiencias de
los participantes quienes aportan desde su sentir, sus saberes y experiencias a la comprension del
fendmeno investigado el cual sera consistente con la realidad subjetiva de sus participantes, en la
investigacion cualitativa el investigador desarrolla un doble papel pues por un lado se hace
participe del proceso investigado y por otro recaba informacion para poder avanzar en la
comprension de la problematica observada insertandose en el contexto donde “construye el
conocimiento, siempre consciente de que es parte del fenomeno estudiado” (Hernandez et al,

2014, p. 9).

A partir de este enfoque se busca avanzar hacia la comprensién de la situacion problema
identificada teniendo una vision holistica de la realidad la cual no pretende generalizarse sino
analizarse a profundidad a partir de las dinamicas que la configuran, teniendo en cuenta que “el
proceso de indagacion es flexible y se mueve entre los eventos y su interpretacion, entre las
respuestas y el desarrollo de la teoria” (Otero, 2018, p. 13), desde esta perspectiva, esta
investigacion se enmarca dentro del enfoque cualitativo porque pretende no solo observar el
fendmeno identificado in situ sino adentrarse en €l para comprenderlo y poder abordarlo
basandose en diferentes fuentes de informacidn que el mismo contexto y sus participantes le
brindan, en este sentido la investigacion se enriquece ya que tiene en cuenta “las creencias, las
mentalidades, los mitos, los prejuicios y los sentimientos [los cuales] son aceptados como

elementos de analisis para producir conocimiento sobre [esta] realidad” Sandoval (1996).
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Disefio de Investigacion

En concordancia con el enfoque metodoldgico el disefio de investigacion que méas
se acoge a las circunstancias investigativas y contextuales de la propuesta es el de investigacion
—accion participativa (IAP); la cual es definida por Suarez (2002) como una forma de explorar
una situacioén social particular con el fin de mejorarla en la cual se hacen participes todos
aquellos que se encuentran implicados en la realidad investigada, la AP se caracteriza
principalmente por usarse “cuando una problematica de una comunidad necesita resolverse y se

pretende lograr el cambio” (Hernandez et al., 2014, p. 471).

Este disefio metodoldgico es apropiado para el proceso investigativo ya que los
investigadores se encuentran inmersos en el contexto de estudio lo que permite un mayor nivel
de participacion de estos, el cual esta determinado de acuerdo con Balcazar (2003) por “el grado
de mando, colaboracién y compromiso de las personas involucradas en el proceso de la
investigacion” (p. 2). Esto permitira que tanto la poblacion participante como el investigador
interactlen de manera flexible y se generen experiencias que aporten a la investigacion; pues
cada una de las personas que hacen parte del grupo de estudio son investigadores y pueden
explorar su realidad ayudando a tomar acciones y decisiones que le apunten al mejoramiento de
la situacién estudiada (Suérez, 2002). Finalmente, se considera valioso el aporte de la IAP
teniendo en cuenta ademas que este disefio metodoldgico realiza indagaciones de tipo descriptiva
e interpretativa, interviniendo el contexto inmediato de los investigadores y transformando sus

practicas educativas en busca de fortalecer la problematica abordada.

Poblacion / Muestra
La poblacion de acuerdo con Hernandez et al. (2014), recoge el conjunto de todos los

casos que comparten unas caracteristicas o especificaciones determinadas que pueden ser
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observables en el campo de investigacién, para el presente proyecto de innovacién se cuenta con
una poblacion que comparte ciertas caracteristicas a saber: estudiantes matriculados en la I.E.D
pertenecientes a las sedes educativas en la cuales laboran los docentes investigadores y que

presentan a nivel general dificultades en los procesos de comprension lectora.

Para la presente investigacion la poblacion la componen 26 estudiantes de la escuela
urbana Santa Teresa y 9 estudiantes de la escuela rural unitaria La Carolina pertenecientes a la
I.E.D Francisco José de Caldas del municipio de Viota Cundinamarca, teniendo en cuenta que
“el tamano de la muestra no representa una restriccién en una investigacion cualitativa”
(Hernandez et al., 2014, p. 522) esta se delimitd por conveniencia de los investigadores y quedd
confirmada por estudiantes de grado cuarto de primaria, especificamente tres estudiantes de la
sede La Carolina en adelante grupo A y diez estudiantes de la escuela Santa Teresa en adelante
grupo B quienes se encuentran en edades comprendidas entre los ocho y 11 afios, los estudiantes
se ubican en los estratos socioeconémicos uno y dos residentes principalmente del sector urbano

y algunos del sector rural de la vereda La Carolina.

Técnicas e Instrumentos de Recoleccion de Informacion

Para el desarrollo de la presente investigacion y el alcance de los objetivos propuestos se
tuvieron en cuenta diversas técnicas para la recoleccion de informacion, asi como los
instrumentos utilizados para cada una de estas técnicas, los cuales se organizan de acuerdo con la
funcién que desempefian y el objetivo que permiten evidenciar y/o alcanzar en la fase de
diagnostico, implementacion y evaluacion de la propuesta de innovacion pedagdgica tal como se

muestra en la tabla 3.
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Tabla 3

Relacién de Técnicas e Instrumentos de Recoleccién de Informacién

Objetivo de la

Objetivos Técnica Instrumento L
aplicacion
| |
Disefiar una ) _ldentificar gustos e
secuencia didactica Encuesta Cuestionario intereses de los
(SD) paracel estudiantes frente al tipo

fortalecimiento de la
competencia de
comprension lectora
haciendo uso de
estrategias de
gamificacion offline.

Implementar una SD
en base a la
gamificacion offline
para promover la
comprension lectora
en estudiantes de
cuarto grado.

Reflexionar sobre
los hallazgos
encontrados en la
implementacion de
la gamificacion
offline para el

. fortalecimiento de la
competencia de
comprension lectora
de los estudiantes de
cuarto grado.

Observacion
participante

Grupo focal

Encuesta

Investigador
(Hernandez et al.,
2014)

Diario de campo

Entrevista
semiestructurada

Cuestionario

de lecturas, asi como
sus habitos lectores.

Obtener informacién de
la problematica
identificada teniendo en
cuenta las interacciones,
didlogos, gestos y
situaciones presentadas
en el aula.

Identificar las
percepciones de los
estudiantes frente a la
propuesta realizada y su
influencia en el
fortalecimiento de la
comprension lectora.

Reconocer aspectos
fuertes y de mejora para
futuras aplicaciones de
una SD que use
estrategias de
gamificacion en el aula.

Nota. Elaboracion propia.
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Técnicas de Investigacion

Encuesta. La encuesta es un método de investigacion que permite recoger las creencias,
ideas y opiniones de un grupo de personas que, si bien pueden ocultar lo que realmente piensan,
si pueden hacerle saber al investigador lo que desea saber de ellos, esto hace que la encuesta se
utilice para recoger informacion subjetiva (Buendia, 1998), asi mismo proporciona informacién
para la planificacion de planes o proyectos (Lopez, 1998). Para la propuesta de innovacion
pedagogica la encuesta se implementara como método exploratorio al inicio del proceso de
implementacién y permitira recoger informacion de los estudiantes referente a sus gustos sobre
lectura, sus habitos lectores y algunas caracteristicas especiales de los juegos que les llaman la
atencion, esta informacion les permitird a los investigadores estructurar algunos elementos de la
unidad didactica tales como: lecturas a implementar, tipos de jugadores, tipos de avatares, tipos

de juego individual o colectivo entre otras.

Esta técnica también se desarrollara al final de la implementacion a través de un
cuestionario con el fin de conocer la percepcion de los estudiantes frente a la unidad didactica
implementada y poder establecer puntos favorables y de mejora para futuras implementaciones o

investigaciones en el mismo campo.

Observacion Participante. Todo hecho o situacidn es susceptible de observacion, sin
embargo, Colas (1998) afirma que solo una observacion rigurosa permitira avanzar hacia la
consolidacién del conocimiento cientifico, en este sentido observar no solo significa mirar un
hecho de interés particular, sino ir mas alla de lo observable e intentar establecer relaciones
analizando cada elemento que se hace presente en el contexto observado, desde esta perspectiva
la observacion participante (OP) se refiere a la interaccion que se establece entre el investigador

y el grupo investigado con el fin de “recoger datos de modo sistematico directamente de los
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contextos y situaciones especificas por las que pasa el grupo” (Colés, 1998, p. 268), en el que el
investigador se integra al contexto observacion y recoge datos que le permitan avanzar hacia el
alcance de los objetivo propuestos en la investigacion; esta observacion implica de acuerdo a
Hernandez et al., (2014) mantener un papel activo que le confiere al investigador identificar
acciones, gestos, detalles, palabras e interacciones de los participantes que le permitan mantener
una actitud de reflexion permanente. Esta observacion se registra en video haciendo uso de

celulares, con el fin de poder retomar detalles en el posterior analisis.

Grupo Focal. El grupo focal es una técnica de investigacion cualitativa por medio de la
cual se realizan entrevistas grupales que permiten abordar una tematica comdn con un grupo de
personas que comparten caracteristicas similares (Mella, 2000) estas entrevistas permiten ademas
observar y registrar acciones en los participantes por medio de las interacciones que se generan y
gue ademas posibilitan identificar puntos en comun y diferenciadores que pueden establecerse en
un dialogo abierto dirigido, es importante tener en cuenta que el grupo participante debe ser lo
suficientemente pequefio como para que todos los participantes tengan la posibilidad de expresar
su punto de vista, pero también lo suficientemente grande para que se genere un intercambio

razonable de puntos de vista y se nutra la experiencia de todos los participantes (Reyes, 1999).

Para esta investigacion el grupo focal se implementara en la fase de evaluacion con el fin
de identificar las percepciones de los estudiantes frente a la propuesta realizada y su influencia
en el fortalecimiento de la comprension lectora, es decir, los participantes podran compartir
puntos de vista, emociones y percepciones acerca de la SD implementada, como se sintieron, si

les ayudo y en qué sentido les permitio fortalecer sus procesos de lectura y comprension.
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Instrumentos de Recoleccion de Informacion

Diario de Campo. El diario de campo les permitird a los investigadores tomar nota de los
aspectos representativos mas importantes que permiten recabar informacion pertinente con el
tema de investigacion para posteriormente ser analizada y reflexionar frente a los hallazgos mas
relevantes. Las sesiones grabadas por medio de registros audiovisuales permitiran acceder a la
informacion de manera posterior a la aplicacion para asi poder completar el formato del diario de

campo establecido para cada sesion.

Entrevista Semiestructurada. De acuerdo con Hernandez, et al (2014) la entrevista
semiestructurada permite obtener respuestas a un determinado nimero de preguntas desde la
perspectiva del sujeto entrevistado, es decir, que se permite un espacio de escucha, donde se van
adaptando los tiempos y las preguntas a la realidad del participante, permitiendo flexibilidad en
su aplicacion. Las entrevistas semiestructuradas se realizan de acuerdo con “una guia de asuntos
0 preguntas y el entrevistador tiene la libertad de introducir preguntas adicionales para precisar

conceptos u obtener mayor informacion” (Hernandez et al, 2014, p. 403).

Cuestionario. El cuestionario es un instrumento de recoleccion de informacion que se
estructura a través de preguntas que son respondidas por un grupo de personas, con el fin de dar
a conocer lo que piensan, opinan o conocen de un tema particular (Buendia et al., 1998), este
instrumento de recoleccién de informacion se implementara con el fin de identificar los gustos e
intereses de los estudiantes frente al tipo de lecturas asi como sus habitos lectores entre otros
para estructurar la unidad didactica y también para establecer los puntos que favorecieron la
investigacion a la luz de los objetivos planteados asi como los puntos de mejora que pueden

tenerse en cuenta para futuras implementaciones.
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Procedimiento

El presente trabajo investigativo surgié y se materializ6 a partir de 4 fases que componen
el proyecto de innovacién denominado “La gamificacion como estrategia para promover la
comprension lectora en el nivel inferencial de los estudiantes de grado cuarto de primaria de una
escuela rural y una escuela urbana de la I.E.D Francisco José de Caldas del municipio de Viot4 -

Cundinamarca” a continuacion se describen de manera general las fases en la Figura 7.

Figura 7

Fases del Disefio Metodolégico

Fase de reflexion y
andlisis
Fase de planificacion * Ejercicio de Accidn y
« Observacabn v reflexidn de la observacson.
z . Reflexidn y andlisis de datos

practica ¥ planteamiento del ® lementacién de In .

problema Diseito y elaboracién de la ls';’n JEEER © identificaciéa de puntos
* Revisadn de s abhografia secuencia didactica (SD) fuertes v meoras de la SD,

relacsonada

Fase de
Fase de reflexion v implementacion

revisién

Nota. Elaboracién propia con base en Colas y Buendia (1994) citado por Colas (1998) y Suéarez
(2002).
Fase de Reflexion y Revision

En la primera fase denominada reflexion y revision, se hizo un proceso reflexivo de la

practica pedagdgica a través de la cual se pudieron identificar diferentes situaciones que
dificultan los procesos de ensefianza y aprendizaje, se opto por la comprension lectora ya que es
una problematica extendida en el sistema educativo que se hace presente en el orden regional,
nacional e internacional y que afecta no solo al area de lenguaje sino a todas las areas

curriculares. Para su abordaje se penso en una estrategia innovadora como la gamificacion para
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fortalecer la comprensién lectora, es por eso que, teniendo en cuenta la problematica
mencionada, se realiz6 una revision de la literatura que comprende articulos de investigacion,
tesis de pregrado y posgrado y otros textos relacionados con el tema de investigacion asi como
aquellos relacionados con la estrategia de innovacion, en donde se organizé teniendo en cuenta
los contextos internacional, nacional y regional encontrando que el tema de la comprension
lectora ya se ha abordado en multiples investigaciones de diferentes maneras, mientras que la

gamificacion es un tema novedoso y poco estudiado especificamente en el contexto regional.
Fase de Planificacion

Se disefio una secuencia didactica que contiene elementos propios de la gamificacion
offline buscando como objetivo fortalecer los procesos de comprension lectora, inicialmente se
realiza una reunion con los padres de familia y los estudiantes de la sede rural unitaria la
Carolina y la sede urbana Santa Teresa para darles a conocer el proyecto desde una vision
general y donde se realiza el diligenciamiento del consentimiento informado por parte de los
padres (Anexo 1) y el asentimiento informado por parte de los estudiantes (Anexo 2) a partir de
los cuales se autoriza la participacion de los estudiantes en la propuesta de innovacion
pedagogica, ya teniendo la autorizacién preliminar podremos realizar la inmersién inicial
caracterizando los estudiantes focalizados, identificando principalmente gustos e intereses por la

lectura, asi como sus habitos lectores y los juegos que mas les llaman la atencion.
Fase de Implementacion

Cuando se obtuvo la aceptacion y aprobacion de la propuesta por parte del Comité de
Etica de la Universidad del Norte (Anexo 3), se implemento la secuencia didactica disefiada en

siete sesiones con los estudiantes de grado cuarto de primaria de la I.E.D Francisco José de



62
-g::_“,':g:#g LA GAMIFICACION PARA FORTALECER LA COMPRENSION LECTORA

Caldas del municipio de Viota Cundinamarca, especificamente en dos de sus sedes, Sede rural
La Carolina y sede urbana Santa Teresa. De manera general en cada sesion se establece un
objetivo pedagogico que comprende la lectura de dos texto del género narrativo y posterior a ello
se deben responder por cada texto cinco preguntas de comprension lectora organizadas de la
siguiente manera: dos de nivel textual, dos de nivel inferencial y una de nivel critico. Se utilizara
para cada sesion una estrategia de gamificacion disefiada de manera offline teniendo en cuenta
los elementos de la gamificacion tales como puntuacion, rangos, niveles, insignias, avatares,

recompensas entre otros.
Fase de Analisis y Reflexion

En esta ultima fase, se analizan los datos recogidos por los investigadores a partir de las
técnicas de observacion participante y el grupo focal a través de los instrumentos seleccionados:
diario de campo y cuestionarios, los cuales se encuentran registrados en video como evidencia
multimedia, se realiza un andlisis de los resultados obtenidos y se reflexiona entorno a la

pertinencia de la estrategia en el contexto educativo.

Propuesta de Innovacién Pedagogica
Contexto de Aplicacién
El contexto donde se realizd la presente propuesta de innovacion fue la sede rural La
Carolina y la sede urbana Santa Teresa, pertenecientes a la I.E.D Francisco José de Caldas la
cual se encuentra ubicada en el sector urbano del municipio de Viota, departamento de
Cundinamarca. La Institucion Educativa presta sus servicios a la poblacion estudiantil de 13
sedes rurales en los niveles de Preescolar y Basica Primaria, 7 sedes urbanas en los niveles de

Preescolar y Basica Primaria y una (1) sede urbana en los niveles de educacion basica secundaria
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y media técnica en sus jornadas: mafiana, Unica y fin de semana. Con una matricula para el afio

2022 de 1.505 estudiantes, ofrece la modalidad de Bachillerato Técnico con énfasis en

Procesamiento en la jornada mafiana (Unica) y Bachillerato Académico en la jornada Fin de

Semana Decreto N° 3011 Educacion Formal de Adultos.

La implementacién de la innovacién pedagogica gamificacion offline en el aula se

desarrollara con los estudiantes del aula unitaria de la sede rural La Carolina y con los

estudiantes del grado cuarto de la sede urbana Santa Teresa y los docentes responsables de dicha

implementacion son los docentes directores de grado de cada una de las sedes antes

mencionadas.

Planeacién Unidad Didactica Digital (UDD)

Autores de la | Cindy Vanessa Rodriguez y Libardo Felipe Hernandez

ubD

Area particular | Lengua Castellana

para trabajar Comprension lectora

en laUDD

Nombre de la | Me divierto jugando y leyendo, mientras con mis compafieros voy
Unidad aprendiendo.

didactica

¢Qué voy a Esta secuencia didactica contempla la incorporacién de la gamificacion
trabajar? offline, como estrategia didactica y pedagogica para promover la
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comprension lectora de los estudiantes de grado cuarto de primaria, para ello
utiliza algunos elementos de gamificacion los cuales son retomados por
Foncubierta y Rodriguez (2014) como la progresion, retos, competicion,
retroalimentacion, recompensas, avatares, puntuacién y ranking y un
elemento muy importante propuesto por Werbach, K. y Hunter (2020) como
las insignias.

Estos elementos propios de la gamificacién tienen el propoésito de
generar un interés positivo de los estudiantes por las actividades de
aprendizaje al tiempo que fomentan la participacién e implicacion en su
propio aprendizaje.

El disefio, implementacion y evaluacion de esta propuesta de
innovacion responde a los siguientes objetivos:

Objetivo general

e Fortalecer la competencia de comprension lectora en estudiantes de
grado cuarto de primaria de una escuela rural y una escuela urbana de
la I.LE.D. Francisco José de Caldas del municipio de Viota
Cundinamarca a través de la incorporacion de elementos de
gamificacion offline en el aula.

Objetivos especificos

e Disefiar una secuencia didactica para el fortalecimiento de la
competencia de comprension lectora haciendo uso de estrategias de

gamificacion offline.
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e Implementar una secuencia didactica en base a la gamificacion
offline para promover la comprension lectora en estudiantes de
cuarto grado.

e Reflexionar sobre el aporte de la secuencia didactica para el
fortalecimiento de la comprension lectora de los estudiantes de

cuarto grado.

¢Por qué lo

voy a hacer?

(justificacion
de las
actividades,
experiencias,
estrategias a

desarrollar)

La gamificacion se concibe como una estrategia innovadora, pues en
cierta medida es una metodologia nueva y poco usada en el contexto
educativo; asi mismo se considera pertinente y atractiva para los nifios al
estar constituida por elementos y dindmicas de juego; los procesos de
ensefianza - aprendizaje mediados por la gamificacion propician un
aprendizaje significativo, lo cual incentiva al estudiante a aprender y al
docente a innovar y repensar sus practicas pedagogicas.

Las actividades de comprension lectora a través de la gamificacion
que se proponen en la presente secuencia didactica van dirigidas a
estudiantes de grado cuarto que han demostrado un bajo desempefio en la
competencia lectora en los Ultimos afios, es por ello que la gamificacién
mediara las actividades de tal forma que motive e incentive a los estudiantes
a la participacion activa y permanente no solo durante las sesiones
propuestas; si no que ademas, se interesen por enriquecer sus conocimiento
de manera auténoma y significativa durante su etapa escolar, creando habitos

de estudio que le sirvan para su vida laboral y personal.
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¢Quiénes

participaran?

La secuencia didactica esta dirigida a estudiantes de grado cuarto de
primaria quienes se encuentran en edades comprendidas entre los 9y 11
afos.

Los estudiantes focalizados hacen parte del grado cuarto de la sede
urbana Santa Teresa y el grado cuarto de la sede rural unitaria La Carolina,
ya que son los grupos que tienen a cargo los docentes investigadores de la
presente propuesta de innovacion; estos estudiantes han desarrollado
habilidades lectoras, sin embargo, algunos de ellos todavia presentan algunas
dificultades en cuanto a la lectura fluida y la comprensién de textos en el
nivel textual e inferencial.

La mayoria de los estudiantes viven en zona urbana del municipio y
algunos de ellos provienen de zonas rurales aledafias especialmente de las
veredas La Carolina, Florencia y El Salitre. En la Tabla 4 se relacionan las
personas responsables del disefio e implementacion de la propuesta y los
participantes de esta.

Tabla 4

Participantes de la Propuesta de Innovacion Pedagdgica

Participante Cantidad Sede
Estudiantes 3 La Carolina
Estudiantes 10 Santa Teresa
Docente - investigador 1 La Carolina
Docente - investigador 1 Santa Teresa
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Docente Tutor 1 Universidad del
Norte

Total participantes 16

Nota. Esta tabla muestra la cantidad de participantes de acuerdo con la

escuela a la que pertenecen. Elaboracion propia

¢Donde se

realizara?

La secuencia didactica se realizara en la I.E.D Francisco José de
Caldas del municipio de Viota Cundinamarca, especificamente en dos de sus
sedes primarias, por un lado, se implementara en la sede urbana Santa Teresa
que presta servicio educativo a los grados tercero y cuarto de primaria y por
otro lado en la sede rural unitaria La Carolina que para el afio 2022 atiende

estudiantes de primero a quinto grado.

Cabe aclarar que cada docente investigador, implementara la
secuencia didactica de manera presencial con sus estudiantes en la sede

correspondiente.

¢ Cuando se

realizara?

La secuencia didactica se llevara a cabo durante el primer semestre
del afio 2.022, en un tiempo estimado de 7 semanas divididas en una sesién
semanal de 1 hora aproximadamente, sin embargo, el tiempo de aplicacion
por sesion podria variar y extenderse a un total de hora y media, dependiendo

la dindmica particular que se dé en cada actividad propuesta.
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¢ Como se

realizar?

(Descripcion
de las
actividades o
experiencias,
procedimiento,
dindmica,
actividades,

experiencias)

La secuencia didactica se disefi0 para ser implementada en 7 sesiones
presenciales, a continuacion, se realizan algunas consideraciones

preliminares que son necesarias para comprender la unidad didactica:

- NUmero de sesiones: siete sesiones (una sesion diagnostica, una de
adaptacion, cuatro sesiones de lectura, comprension y gamificacion y
una sesion de cierre y evaluacion reflexiva).

- Lecturas por sesion: dos lecturas cortas por sesion.

Estructura general de cada sesion:

Inicio: espacio de explicacion de la sesion e introduccion a la lectura
texto uno.

Desarrollo: implementacion de la dinamica de gamificacion, lectura
del texto dos y continuacion de la misma dinamica.

Cierre: validacion de los puntos obtenidos por cada estudiante,
actualizacion de tabla de posiciones y entrega de medallas de acuerdo con el
nivel alcanzado por los estudiantes, también se realiza la entrega de la lectura
N° 1 de la siguiente sesién para que los estudiantes la preparen en casa.
Sesién uno: adaptacion y contexto

Objetivo: Identificar los habitos e intereses lectores de los
participantes y brindar un espacio de identificacion y exploracion de los
elementos que se usaran en el proyecto.

Actividad 1: se realizara una encuesta diagnostica tipo Likert y

MaxDiff (Anexo 4) la cual se divide en dos partes, en la primera parte se
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presentan una serie de preguntas que nos permitirdn conocer los habitos
lectores de los estudiantes y su opinidn con respecto al uso de juego en un
contexto de aprendizaje. En la segunda parte de la encuesta se plantean unas
preguntas que nos permitirdn identificar los gustos de los estudiantes con
respecto a la lectura y al juego, de esta manera se podran reconocer aspectos
importantes que se tendran en cuenta en el desarrollo de la unidad didéctica.

Actividad 2: el docente presentara a los estudiantes algunos
elementos que se emplearan durante el desarrollo de las sesiones propuestas
en la secuencia didactica, asi mismo explica como funcionan estos elementos
y su importancia dentro de las actividades. Los elementos presentados son:

Mapa de estaciones: En este mapa los estudiantes van a poder
realizar un seguimiento a las diferentes estaciones que componen la

secuencia (Figura 8).

Figura 8
Mapa de Estaciones para el Recorrido de las Sesiones de la Unidad

Didactica

Mapa de estaciones

1 Los enercles ¥ b motarslera
A wannie de seies v
tasesie
5 Meramje recibido
L Adaptaskin y contaste & Corbins gigames
4 STANT . Irmegiresdo y creosds T PINTSM - {Nec Svartimox

oil!mnm?
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Tabla de puntuacidn: la tabla de puntuacién estar& ubicada en un
espacio del salon y les permitira a los estudiantes observar su progreso y el
puesto en el que se ubican, motivando su participacion y la consecucion de

puntos para ir subiendo de posicion.

Lecturas para el ejercicio de comprension lectora de la secuencia
didactica (Anexo 5): corresponde a los textos seleccionados por los docentes
investigadores para ser leidos por los participantes para el desarrollo de las
actividades propuestas en la secuencia didactica, estos textos les permitiran a
los participantes contestar las preguntas de comprension lectora para afianzar

estos procesos y ganar puntos para avanzar en la tabla de puntuaciones.

Tarjetas de colores que orientan las actividades dentro de la
secuencia didactica (Anexo 6): Estas tarjetas se utilizaran en las sesion 3, 4,
5y 6 ya que estas seran las sesiones de lectura, comprension y gamificacion
en donde los estudiantes participaran de los juegos para obtener las tarjetas
que les van a permitir acceder a las preguntas de comprension de cada uno de

los texto abordados en estas sesiones, asi como a los premios sorpresa, las
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preguntas sorpresa y las penitencias o castigos a través de los cuales podran

ganar o perder puntos.

Tabla de rangos: es un grafico que les muestra a los estudiantes los
diferentes rangos que pueden ir alcanzando a medida que realizan las
actividades y acumulan puntos (Figura 9). Este elemento visual estara
ubicado en un espacio del salon de manera permanente hasta que finalice la

implementacion de la secuencia didactica.

Figura 9
Tabla de Rangos que Determina la Clasificacion de los Participantes en el

Proyecto

DIVISIONES
@ Diamante
®

&
. ";.”"'.) k
ﬁoi Broncs .

Nota. Elaboracién propia

Tabla de puntos posibles por colores: es un grafico donde los
estudiantes pueden observar la cantidad de puntos que pueden conseguir cada
vez que participan en una actividad de la secuencia didactica (Figura 10),

este puntaje varia de acuerdo con el tipo de preguntas de comprension de
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texto que deben responder o de los premios, preguntas sorpresa o castigos

gue consigan.

Figura 10
Tabla de Puntos de las Diferentes Actividades de la Secuencia Didactica

v

v v
coTs CRrnn ﬁ
Puntos posibles
e
My '}A
S "

Nota. Elaboracion propia.

surpres

Medallas o insignias: son elementos fisicos que se le entrega a cada
estudiante al finalizar cada sesion y que representa el rango obtenido de
acuerdo con el puntaje alcanzado, dichos puntajes son acumulables, es decir,
que se ira sumando al puntaje previo gue tenga cada estudiantes (Figura 11).
Los estudiantes se llevan esta medalla y la pueden usar todo el tiempo, la
deben regresar en la siguiente sesion, como requisito para participar de la

actividad propuesta.

Figura 11

Medallas o Insignias Para Determinar el Rango de los Participantes
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Formato de puntaje individual por sesion: este formato (Figura 12)
se le entrega a cada estudiante al iniciar cada sesion, alli deberan registrar los
puntos que vayan alcanzando a medida que realizan los ejercicios propuestos
en la sesion y al final podran realizar la sumatoria para obtener el puntaje

total que les dard la clasificacion correspondiente.

Figura 12

Formato para el Registro de Puntaje Individual de la SD

Formato de puntaje individual

-B’E"If ENROSIRB'?E Secuencia didictica: “me divierto jugando y leyendo, mientras con mis
compaiieros voy aprendiendo™
Fecha: | Avatar: |
Sesion N° Total
Preguntas de

comprension

Preguntas sorpresa

Premios

Castigos

Puntaje total

Nota. Elaboracion propia.

Preguntas de comprensién lectora (Anexo 6): estas preguntas se
organizan en un formato individual por pregunta el cual sera entregada a los

estudiantes cada vez que obtengan una tarjeta de color amarillo (pregunta
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uno y dos), azul (pregunta tres y cuatro) o rojo (pregunta cinco) en los juegos
propuestos para las sesiones tres, cuatro, cinco y seis. Cada una de estas
preguntas esta relacionada con las lecturas que los estudiantes van a realizar
en las sesiones y cada una tiene un puntaje determinado de acuerdo con la
tabla de puntos a ganar en las diferentes actividades propuestas en la

secuencia didactica.

Finalmente, el docente responderé las preguntas que se generen en los

estudiantes de acuerdo con la presentacion realizada.

Sesion dos: Start - Imaginando y creando

Objetivo: Crear los personajes o avatares que los identifiquen en las
actividades y describir cdmo son, donde viven, qué cosas pueden hacer bien

y qué cosas se les dificultan.

En esta sesion los estudiantes continuaran el recorrido por el mapa de
estaciones el cual los lleva a la estacion dos denominada: imaginando y
creando. En esta estacion se espera reconocer que es un avatar, para ello los
docentes presentaran la imagen de diferentes avatares que se usan
comunmente en los juegos en los que participan los estudiantes, por ejemplo,
minecraft, free fire, call of duty, entre otros y a partir de estos se realizara

una lluvia de ideas que permita recoger los saberes de los estudiantes.

Enseguida se entregara hojas de papel, colores y marcadores y se

invita a los estudiantes a imaginar y crear su propio avatar que los
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identificara dentro de las actividades que se realizardn, ademas se les pedira
crear un texto corto donde tengan cuenta los siguientes elementos: el nombre
al avatar, como es, donde vive, que le gusta hacer, cuales habilidades tiene y

qué cosas se le dificultan.

Al finalizar, los estudiantes intercambiaran su creacion literaria para
conocer la historia del avatar de su compafiero y asi poder socializar con el

grupo lo comprendido del texto.

Cada estudiante obtendré 30 puntos al completar esta mision los
cuales se anotaran en la tabla de posiciones y se entregara la medalla

correspondiente de acuerdo con el puntaje obtenido.

Al terminar, se les hara entrega a los estudiantes del primer texto de
la siguiente sesion, para que puedan leerlo y prepararlo en casa junto con sus
familiares, de tal forma que se involucre a la familia y a la comunidad en los

procesos educativos y las acciones de la presente propuesta.

Sesion tres: Los animales y la naturaleza

Objetivo: Comprender y extraer informacion de los textos del género

narrativo a partir de los elementos presentes en el mismo.

Para el inicio de esta sesion los estudiantes ubicaran sobre el mapa de
estaciones los avatares creados en la clase anterior, previamente minimizados

a un tamafo de 4x4 cm por el docente.
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Enseguida, se socializa la lectura realizada en casa junto con sus
familiares, lo cual permitiré a los estudiantes recordar aspectos explicitos e

implicitos del texto.

Se da inicio a la actividad central de la sesion la cual consiste en un
juego de concéntrese, para esto el docente ubicara en el tablero del salon 40
tarjetas donde los nifios deberan encontrar 20 parejas de imagenes, los turnos
en que participaran se proporcionaran al azar con fichas numeradas, cada vez
que un estudiante logre hallar una pareja tendra la oportunidad de pasar a la
caja misteriosa, meter su mano y sacar una de las tarjetas que se encuentran
en esta caja, entre las tarjetas que se pueden encontrar en la caja misteriosa

son:

5 preguntas de comprension lectora: relacionadas con el texto
abordado y divididas en: dos preguntas de nivel textual (tarjeta amarilla), dos
preguntas de nivel inferencial (tarjetas azules) y una pregunta de nivel critico
(tarjetas rojas).

Las preguntas que son contestadas incorrectamente tendran cero
puntos, pero aquellas que estén correctas obtendran los puntos
correspondientes explicados mas arriba.

El estudiante leera su carta y la mostrara a sus comparieros y al
docente para verificar su contenido y asimismo poder retribuir el premio, la
pregunta o el castigo correspondiente. Este ejercicio se realizara hasta que se

agoten las tarjetas de preguntas de la caja misteriosa.
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Al finalizar este primer ejercicio, se hara una pausa al juego de
concentrese y el docente le entregard a cada estudiante la segunda lectura de
la sesion, para ello tendran un tiempo limite de 5 minutos, que sera
cronometrado, al terminar el tiempo establecido se retoma el juego
concéntrese, se incluiran en la caja misteriosa las tarjetas correspondientes y
se completara el ejercicio. Para esta segunda parte de la actividad
nuevamente se contara con la cantidad de tarjetas utilizadas en la primera
parte y se llevara a cabo la misma dindmica realizada con la primera lectura

hasta agotar las tarjetas de preguntas de la caja misteriosa.

En el momento de cierre se verificaran los puntajes obtenidos por
cada estudiante y se ubicaran en la tabla de posiciones dejando en primer
lugar al puntaje mayor y en dltimo lugar el menor, luego, de acuerdo con el
puntaje alcanzado se hara la entrega de las medallas correspondientes de la

sesion y la lectura que deben preparar para la siguiente sesion.

Sesion cuatro: Un mundo de suefios y de fantasia

Obijetivo: Comprender los elementos implicitos y explicitos de los

textos narrativos de tipo fantastico.

Para el inicio de esta sesion se genera un dialogo con los estudiantes
acerca de la lectura denominada “mis amigos” la cual llevan preparada con
anterioridad para esta sesion, el docente realizara algunas preguntas que

recojan las ideas construidas por los estudiantes en torno al texto tales como:
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¢de qué se trataba la historia?, ;quiénes eran los personajes? ¢Qué clase de
cuento es?, ¢Donde suceden los acontecimientos del cuento?, el docente

actuara como mediador del dialogo construido entre los estudiantes.

En seguida se inicia la actividad central de la sesion la cual consiste
en el juego denominado: la ruleta preguntona, para ello el docente llevara una
ruleta previamente elaborada la cual cuenta con 26 divisiones con siete

colores diferentes distribuidos de la siguiente manera:

e Cuatro Amarillos: preguntas de nivel textual (dos por texto)
e Cuatro azules: preguntas de nivel inferencial (dos por texto)
e Dos rojas: preguntas de nivel critico (uno por texto)

e Cinco rosadas: preguntas sorpresa

e Cinco verdes: premio sorpresa.

e Cinco anaranjadas: castigo o penitencia.

e Uno blanco: gira de nuevo

Cada estudiante tendré la posibilidad de pasar y hacer girar la ruleta y
de acuerdo con el color que quede seleccionado podra escoger una de las

tarjetas que el docente le mostrara las cuales estaran numeradas.

Cuando la ruleta caiga en el color amarillo, azul o rojo, el docente
leera la pregunta de comprension correspondiente y entregara el formato de
pregunta de comprension a cada estudiante para que la puedan responder,

cuando los estudiantes hallan dado respuesta a la pregunta entregaran el




UNIVERSIDAD
DEL MNORTE

79

LA GAMIFICACION PARA FORTALECER LA COMPRENSION LECTORA

formato al docente el cual retroalimentara la respuesta correcta dando la
explicacion de la misma, luego cada estudiante podra anotar en el formato de
puntaje individual los puntos ganados en caso de haber dado la respuesta

correcta a la pregunta.

Cuando en la ruleta caiga el color rosado, el estudiante que haya
girado la ruleta debera responder la pregunta sorpresa y en caso de hacerlo
correctamente ganara el puntaje determinado para este color (5 puntos) y lo
podra anotar en su formato de puntaje individual. Asi mismo el estudiante
que al girar la ruleta obtenga el color verde o anaranjado, recibird un premio
0 castigo segun corresponda el cual le sumara o restara puntos Gnicamente a

él y esto no aplicara para ningun otro estudiante.

La actividad finaliza cuando los estudiantes hayan dado respuesta a
las 5 preguntas de comprension de la lectura “mis amigos”. Cuando esto
suceda, el grupo tendra la posibilidad de leer el texto N° 2 propuesto para
esta sesion denominado: mi diario: el mundo de los duendes. Esta lectura la
podran realizar los estudiantes por parejas o de manera individual para que

puedan dialogar en torno a la misma para ello tendran 10 minutos.

Pasado este tiempo se retomaré la actividad de la ruleta incluyendo
las preguntas de comprension de esta lectura. Nuevamente los estudiantes
pasaran por turnos a hacer girar la ruleta e iran participando de acuerdo con

el color obtenido en cada giro.
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Para dar cierre a la sesidn, los estudiantes suman su puntaje obtenido
el cual han registrado en el formato de puntaje individual y se modifica el
puntaje acumulado para poder organizar la tabla de puntuacion y de acuerdo
con esto se hace entrega de las medallas obtenidas por los estudiantes segln
la clasificacion propuesta. Luego, el docente entregara a los estudiantes el
texto que deberan leer para la siguiente sesion la cual deberé estar
acompafada por el padre de familia o adulto que acompafie al estudiante en

Casa.

Sesidn cinco: Mensaje recibido

Obijetivo: Comprender la intencion comunicativa de diferentes tipos

de texto.

Como actividad inicial se realizara una lluvia de ideas sobre el texto
que los estudiantes prepararon en casa “Carta de Juanita” realizaremos
preguntas que permitan recordar algunos aspectos importantes del texto
como ¢Quién es el emisor del texto? ¢Quién es el receptor del texto? ¢en
donde y cuando se escribid la carta? se daré espacio de 5 minutos para que

los estudiantes relean el texto.

Para esta sesion se propone como ejercicio central de gamificacion
una actividad que hemos denominado “globos locos”, la dindmica se

desarrollara en un espacio abierto adecuado de la siguiente manera:
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Encontraran dos cuerdas templadas a una altura 30 cm mayor de la
altura de los participantes, a cada una de ellas se le colgaran 13 globos
oscuros que contendran papelitos con preguntas, penitencias, sorpresas y

premios escondidos con harina dentro del globo.

Los participantes usaran un gorro elaborado previamente por el
docente el cual tiene una puntilla en la punta para reventar los globos y
descubrir su contenido, cada uno de ellos participara de acuerdo con el

namero de la balota que saque de la caja misteriosa.

Cada vez que se revienta un globo se descubrira su contenido; en caso
de que el papel sea una pregunta se le dara a cada estudiante el formato de
pregunta para que de manera individual la conteste marcando la respuesta
que consideren correcta, en caso de ser un premio se hara entrega de lo
correspondiente (puntos extras, comodines, repite turno, dulce, entre otros),
en caso de que sea pregunta sorpresa se respondera de forma oral y las
penitencias se deben pagar en el mismo instante para continuar en el juego

sin perder puntos.

Al terminar los globos de la primera cuerda también deben haber
terminado de contestar las 5 preguntas relacionadas con el texto “Carta de
Juanita". Seguidamente se les dara espacio de 10 minutos para realizar la
segunda lectura de la sesion llamada “accidente vial” se realizara la misma

dinamica con la segunda cuerda de globos hasta que todos se han reventados.
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En el cierre de la sesion se verifican los puntajes obtenidos por cada
estudiante y se actualiza la tabla de puntuacion y de posiciones con ayuda de
todos los estudiantes, se entregan las medallas correspondientes a quienes
hayan alcanzado un nuevo rango y un texto que deben leer en familia para la

proxima sesion.

Sesidn seis: Cambios gigantes.

Obijetivo: Leer textos literarios como poemas, cuentos, fabulas, mitos

y leyendas y comprender las ideas transmitidas en estos.

Como actividad inicial el docente explicara a los estudiantes en qué
consiste la actividad de la sesion y fomentaré un didlogo que permita recoger
los elementos principales del texto preparado en casa, este didlogo se
realizard en torno a las siguientes preguntas: ¢quién es el personaje principal
de la historia? ;Cémo es éI? ;Qué opinas de su forma de ser? ¢Por qué el
personaje principal cambio6 de opinion al final de la historia? La idea es que
los estudiantes complementen sus respuestas y se genere un aprendizaje

colaborativo.

Después se desarrolla la actividad central propuesta para esta sesion
la cual se denomina: serpientes y escaleras (Figura 13), la cual consiste en un
juego de serpientes y escaleras elaborado previamente por el docente, esta
escalera se ubicara en el piso del salon o en un espacio amplio ya que los

estudiantes seran las fichas del juego que deben desplazarse por el tablero, en
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dicho tablero se ubicaran 25 casillas de colores distribuidas de la siguiente

manera:

e 2 casillas amarillas: comprension textual

e 2 casillas azules: comprension inferencial

e 1 casillas rojas: comprension critica

e 3casillas verdes: premio

e 3 casillas rosadas: pregunta sorpresa

e 3casillas anaranjadas: castigo o penitencia

e 15 casillas blancas: numeracion general

Figura 13

Modelo de Juego Serpiente y Escaleras — Sesidn Seis Secuencia Didactica

Nota. Elaboracién propia adaptada de Freepik https://bit.ly/36p9n8L

Para iniciar la actividad los estudiantes deben quitarse los zapatos
para evitar dafiar el material y se ubican en la casilla de salida, el docente
Ileva pimpones numerados y los coloca dentro de la caja misteriosa, cada

estudiante saca un pimpon y de acuerdo al nimero se organizan los turnos,
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cada estudiante lanza el dado gigante y avanza el nimero de casillas que
indique el dado; de acuerdo al color de la casilla el estudiante selecciona una
de las tarjetas las cuales estardn boca abajo y la leeré en voz alta, cuando un
estudiante caiga en una casilla de color amarillo, azul o rojo, el docente
entregara el formato de pregunta para que sea contestada y entregada
nuevamente a él, en ese momento el docente realiza la retroalimentacion
correspondiente y los estudiantes anotan el puntaje obtenido en caso de haber
acertado la respuesta correcta. El juego termina cuando uno de los
participantes llega a la meta después de haber sorteado los obstaculos

presentes en la escalera.

Al finalizar esta primera parte de la actividad central, el docente
entregard a los estudiantes el texto N° 2 de la sesién denominado: “la leyenda
del hombre caiman” y les dard 10 minutos para que puedan leerla, enseguida
los estudiantes se reuniran en parejas y compartiran que entendieron de la
lectura, quienes son los personajes y que piensan respecto a la historia leida.
Con este ejercicio se espera que los estudiantes compartan con sus pares las
ideas mas relevantes del texto y realicen ejercicios de construccion de sentido

de acuerdo con el texto.

Al finalizar este ejercicio los estudiantes volveran a participar del
juego de la escalera y realizaran los ejercicios de comprension lectora
propuestos de acuerdo con la lectura “la leyenda del hombre caiman” y

tendran la oportunidad de seguir sumando puntos de acuerdo con las casillas
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en las que caigan después de lanzar el dado y desplazarse por el tablero de

juego. Nuevamente gana el estudiante que llegue a la meta.

Para el cierre de la sesion se verifican los puntajes obtenidos por los
estudiantes y se reorganiza la tabla de puntuacién y de posiciones con ayuda
de todos los estudiantes y el formato de puntaje individual donde tienen
anotados todos sus puntajes ganados y perdidos, el docente entrega las
medallas finales de acuerdo con el rango alcanzado por cada estudiante al

finalizar esta sesion.

Sesion siete: ¢Nos divertimos aprendiendo?

Objetivo: ldentificar las percepciones de los estudiantes frente a la

propuesta realizada y su aporte para el fortalecimiento de esta.

Como actividad Inicial el docente realizara un pequefio recuento de
las actividades realizadas en todas las sesiones preguntandoles a los
estudiantes ¢ Cual fue su actividad favorita? ;Cual dinamica les permitié

obtener mayor cantidad de puntos?

Como actividad de desarrollo los participantes se formaran en mesa
redonda con el fin de llevar a cabo un encuentro dialdgica a través del grupo
focal (Anexo 8) donde se plantean algunas preguntas a las cuales se les dara
respuesta por medio del tradicional juego de tingo tingo tango; el estudiante
que guede con el objeto responderé la primera pregunta de la entrevista

semiestructurada, luego se daré la oportunidad de responder a los demas




86
UNIVERSIDAD | A GAMIFICACION PARA FORTALECER LA COMPRENSION LECTORA

participantes el mismo interrogante, el docente apreciaré las respuestas y dara
su opinion al respecto, la dindmica se repetird con cada pregunta de la

entrevista.

Seguidamente los estudiantes de manera individual contestaran una
encuesta tipo Likert para evaluar aspectos puntuales de la secuencia didactica
en el que expresaran su grado de satisfaccion frente a las sesiones realizadas

(Anexo 9).

Al finalizar la sesion el docente dirigird unas palabras de
agradecimiento por la participacion, el compromiso y la actitud de todos los
estudiantes frente a las actividades realizadas, asi mismo se realizara la
premiacion a quienes ocuparon los puestos 1, 2 y 3 de acuerdo con el puntaje

obtenido y se desarrollara un compartir con todos los participantes.

En relacién con el cdmo se realizara, también es importante que una vez se determinen
las actividades/experiencias pedagdgicas que dinamizaran o haran posible la consecucion
armoniosa de tu proyecto, especifiques su relacion con cada uno de los objetivos especificos,

empleando el siguiente cuadro:

Objetivo general Objetivos especificos Actividades/experiencias
Fortalecer la Identificar los habitos e | Actividad 1: encuesta diagnéstica
competencia de intereses lectores de los | (Anexo 4).

comprension lectora | estudiantes y brindar un | Se aplica una encuesta tipo Likert y

en estudiantes de espacio para la MaxDiff para identificar los gustos e
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grado cuarto de
primaria a través de
la incorporacion de
elementos de
gamificacion offline

en el aula.

identificacion y
exploracion de los
elementos que se usaran

en el proyecto.

intereses de los estudiantes respecto a
la lectura y los juegos.

Actividad 2: Socializacion y
explicacion de los elementos que se
emplearan durante el desarrollo de las

sesiones.

Crear personajes para sus
historias y describir como
son, donde viven, qué
cosas pueden hacer bien
y qué cosas se les

dificultan.

Actividad 3: Creacion de avatares
identifique a los participantes en las
diferentes sesiones.

Esta actividad les permitira potenciar
la escritura de textos coherentes
donde puedan integrar sus saberes e

intereses.

Comprender y extraer
informacién de los textos
narrativos de acuerdo con
los elementos presentes
en el mismo a partir de

un juego de concéntrese.

Actividad 4: los estudiantes van a
realizar la lectura de dos textos del
género narrativo y posteriormente van
a responder 5 preguntas de
comprension de cada uno de los
textos, para poder realizar los
ejercicios de comprension los

estudiantes participaran de la
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actividad de juego denominada
concéntrese la cual se explica en
detalle en la seccion ¢como se
realizara? la cual se encuentra en la
pagina 62 de la presente unidad

didactica.

Comprender elementos
implicitos y explicitos
presentes en los textos
narrativos de tipo
fantastico a partir del
juego la ruleta

preguntona.

Actividad 5: Se propone la lectura de
dos textos narrativos de tipo fantastico
a partir de los cuales se realizara el
ejercicio de comprension, para ello los
estudiantes deben participar del juego
denominado: la ruleta preguntona, a
través de la cual podran acceder a las
preguntas de comprension lectora del
texto, para responder y sumar puntos
que seran sumados al final de la

sesion.

Comprender la intencion
comunicativa de

diferentes tipos de texto a

Actividad 6: se realiza la lectura de
un texto informativo y un texto
discontinuo para brindarle la

posibilidad a los estudiantes de
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partir del juego globos

locos.

interactuar con diferentes tipos de
texto y que puedan extraer
informacion demostrando su nivel de
comprension de estos. El ejercicio de
comprension se dinamizard a partir de
la aplicacion de la actividad globos
locos, a medida que los estudiantes
participan iran descubriendo las
preguntas de comprension de texto de
nivel textual, inferencial y critico, asi
como las preguntas sorpresa, premios
y castigos que les permitiran sumar o

restar puntos.

Comprender las ideas
transmitidas en algunos
textos literarios, a partir

de un juego de escalera.

Actividad 7: Para el desarrollo de la
sesion los estudiantes realizaran la
lectura de dos textos literarios y a
partir del juego de serpientes y
escaleras los estudiantes iran
descubriendo las preguntas de
comprension, asi como las preguntas

sorpresa, los premios y penitencias
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que les permitirdn continuar sumando

0 restando puntos.

Identificar las
percepciones de los
estudiantes frente a la
propuesta realizada y su
aporte para el

fortalecimiento de esta.

Actividad 8: Grupo focal (Anexo 8).
Se realizara un encuentro con los
estudiantes a través de un grupo focal,
el cual permitira desarrollar un
dialogo enriquecido que permite
recoger el sentir de los estudiantes con
relacion a la secuencia didactica
implementada.

Estas preguntas se podran ir
modificando de acuerdo con el
diadlogo que se vaya construyendo con
los estudiantes.

Actividad 9: Encuesta tipo Likert
para la evaluacién de la SD (Anexo
9)

Se le entregara a cada participante una
encuesta tipo Likert con 10 preguntas
a través de las cuales se pretende
reconocer los aspectos fuertes y de

mejora de la SD para futuras
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aplicaciones que incorporen

estrategias de gamificacion en el aula.

¢Con qué lo

vamos a hacer?

Teniendo en cuenta que el contexto educativo en el cual se va a
implementar la secuencia didactica no cuenta con la infraestructura
tecnoldgica necesaria para la implementacion de una secuencia didactica

digital, se opt6 por el uso de material educativo.

La implementacidn de esta secuencia didactica se llevara a cabo de
manera presencial y haciendo uso de elementos de gamificacion en formato
offline; lo cual requiere de la planificacion, disefio, creacion y utilizacion de
diferentes recursos didacticos en formato fisico los cuales seran elaborados
por los investigadores en diferentes tipos materiales como: cartulinas de
colores, impresiones, carton, hojas blancas, témperas y otros elementos que

se requieran.

Evaluacion de
las actividades
0 experiencias

desarrolladas.

Las actividades de comprensidn lectora propuestas en la secuencia
didactica seran evaluadas permanentemente durante el desarrollo de las
actividades, de esta manera, el docente realizar la revision y
retroalimentacion a los estudiantes cada vez que se responda una pregunta de
comprension, lo cual ademas permitira organizar los puntajes para ubicar los

avatares en la division correspondiente.
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Asi mismo, el instrumento que contempla la recoleccién de
informacion para el posterior anélisis y evaluacion de las actividades
desarrolladas sera el diario de campo (Anexo 10).

Finalmente se podré evaluar la secuencia didactica y las actividades
realizadas por medio de una encuesta tipo Likert donde los estudiantes
responden 10 preguntas relacionadas con la secuencia didactica, su
pertinencia y relevancia para la adquisicién de aprendizajes, lo que a su vez
permitira establecer puntos de mejora para futuras aplicaciones de una

secuencia didactica con estas caracteristicas.
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Evidencias de la Aplicacion Parcial o Total de la Propuesta de Innovacién

Fase Diagndstica y de Adaptacion

En la fase diagnostica (sesion uno) la mayor parte de las interacciones se dieron entre

docentes y estudiantes cuando se dieron a conocer los objetivos de la sesidn en la cual se aplic

una encuesta diagndstica de lectura y gamificacion, en la Figura 14 se recogen fragmentos de las
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respuestas dadas por algunos de los estudiantes participantes para la encuesta tipo Likert quienes
se encontraban entusiasmados por hacer parte de esta propuesta de innovacion y lo demostraron
a través del uso de diferentes colores para sus respuestas.

Figura 14

Aplicacion de Encuesta Diagnoéstica Sobre Lectura y Gamificacion
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En la Figura 15 se evidencian algunos registros fotograficos de las respuestas dadas por
los estudiantes para la encuesta tipo MaxDiff aplicada en la sesion de diagnostico, para este
ejercicio los estudiantes tuvieron la libertad de responder a la encuesta de la manera que
quisieran, por esto se hace evidente en algunos casos el uso de dos colores diferenciando lo que

les gusta y lo que no, y otros en los que utilizaban indistintamente los colores.

Figura 15

Aplicacion de Encuesta Diagnoéstica Sobre Gustos e Intereses en Lectura y Juegos
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En esta sesion de diagnostico también se tuvo la oportunidad de organizar junto con los
estudiantes los elementos de gamificacion que se tendran en cuenta durante el desarrollo de la
propuesta, por esta razon a medida que se fueron presentando estos elementos tales como: tabla
de puntaje, mapa de estaciones, tabla de rankings o divisiones y puntos a ganar, se fueron
ubicando un espacio dentro del saldn de clase para poder tenerlos en cuenta y utilizarlos en cada
nueva sesion propuesta; en la Figura 16 se pueden observar registros fotogréaficos que dan cuenta

de cada uno de estos elementos ubicados tanto en el salon del grupo A como del grupo B.

Figura 16

Elementos de Gamificacion Secuencia Didactica Grupo A y Grupo B

En cuanto a la fase de adaptacion realizada en la sesién nimero dos, los estudiantes
elaboraron los avatares que los identificaron en las diferentes actividades, sus interacciones se
dieron a partir de los gustos e intereses compartidos con relacion a los personajes que elaboraron,
en la Figura 17 y 18 se comparten algunos registros fotograficos de esta actividad realizada con

el grupo participante A y grupo participante B, respectivamente.

Figura 17

Elaboracion de Avatares - Grupo Participante A



95
.g’.‘:_“,ﬁ*:ﬁ LA GAMIFICACION PARA FORTALECER LA COMPRENSION LECTORA

Figura 18

Elaboracion de Avatares - Grupo Participante B

Fase de Implementacion

Las interacciones evidenciadas en la fase de implementacién (sesiones de la tres a la seis)
en las cuales se desarrollé el proceso de lectura y comprension a través de la gamificacion se
caracterizaron por una participacion emotiva y expresiva de acuerdo a los premios, puntajes y
penitencias obtenidas por los participantes; la concentracion, el respeto por el turno, las
motivaciones y las felicitaciones entre participantes dan cuenta de que la lectura gamificada
promueve la participacidn activa; en las figuras de la 19 a la 26 se comparten algunos registros
fotogréficos que dan cuenta de la implementacion de las actividades de gamificacion realizadas
en cada una de las sesiones tanto con el grupo A como con el grupo B en donde se hace evidente

la participacion e interaccidn generada entre los estudiantes.
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Figura 19

Implementacion Gamificacion: Juego de Concéntrese (Grupo A)
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Figura 20

Implementacion Gamificacion: Juego de Concéntrese (Grupo B)
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Figura 21

Gamificacion - Juego la Ruleta Preguntona (Grupo A)
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Figura 22

Gamificacion - Juego la Ruleta Preguntona (Grupo B)
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Figura 23

Gamificacion: Juego Globos Locos (Grupo A)

Figura 24

Gamificacion - Juego Globos Locos (Grupo B)

Figura 25

Gamificacion - Juego Serpientes y Escaleras (Grupo A)
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Figura 26

Gamificacion - Juego Serpientes y Escaleras (Grupo B)

Fase de Evaluacién

Durante la fase de evaluacion (sesion siete) implementada en la secuencia didactica los
estudiantes participaron de un grupo focal a través del cual tuvieron la oportunidad de interactuar
y compartir sus experiencias y su sentir con relacion a la propuesta de innovacion pedagogica,
muchos de ellos coincidieron en las respuestas dadas e incluso se ayudaron complementando sus
ideas, en la Figura 27 se puede evidenciar parte de la sistematizacion realizada de las respuestas
dadas por los estudiantes del grupo B en dicho grupo focal, en la Figura 28 y 29 se observan
registros fotograficos que dan cuenta de esta actividad realizada con el grupo Ay B
respectivamente, y en la Figura 30 se presenta un fragmento de las respuestas a la encuesta de
satisfaccion dadas por un participante del proyecto de gamificacion realizada en la misma sesion

de evaluacion.
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Figura 27

Fragmento de la Sistematizacion del Grupo Focal (Grupo B)
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Registro Fotogréfico - Participacién Grupo Focal (Grupo A)

Figura 29

Registro Fotogréfico - Participacién Grupo Focal (Grupo B)
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Figura 30

Registro Fotografico - Encuesta de Satisfaccion - Fase Evaluacion
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Reflexion de la Préactica Realizada

El disefio de la secuencia didactica y la reflexion en torno a su implementacion para el
fortalecimiento de la comprension lectora de los estudiantes de cuarto grado, permite reconocer
como aprendizajes logrados que el uso de elementos de gamificacion en los procesos de
ensefianza- aprendizaje resulta motivante para los estudiantes favoreciendo su participacion y las
interacciones que establecen con sus pares, asi mismo se logré profundizar en el disefio de
unidades didacticas para potenciar habilidades y aprendizajes en los estudiantes

transversalizando diversas areas curriculares.

Gracias a esta experiencia, también fue posible deconstruir algunos paradigmas que se
han tejido en torno a la practica docente, la cual debido a su proceso riguroso de planeacion,

ejecucién y evaluacidn tiende a considerarse como una practica hermética e inmodificable, sin
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embargo, con la implementacion de la propuesta de innovacion se pudieron evaluar e
implementar otras estrategias y elementos que le aportan mucho valor a la experiencia de
aprendizaje; asi mismo, se pudo reflexionar sobre la forma en la cual se estructuran tanto los
planes de &rea institucionales como su aplicacion por medio de la planeacion pedagogica en
donde indudablemente es necesario evaluar el uso e integracion de las TIC potenciando su uso
bien sea desde herramientas digitales o analogas las cuales demostraron tener un impacto
positivo no solo para el aprendizaje sino para la implicacion del estudiante en este proceso. Por
ultimo, se reconoce la importancia de reflexionar sobre la esencia del quehacer docente, la cual
no se enmarca en la mera planificacion, sino que exige una reflexion pedag6gica permanente

donde reconozca sus fortalezas y debilidades en pro de su cualificacion profesional.

Dentro de los logros significativos que se obtuvieron con la implementacion de la
propuesta de innovacién pedagdgica se resalta la participacion activa, la motivacion e interés
permanente de los estudiantes en las actividades propuestas a través de las cuales se les
reconocié como sujetos activos dentro del proceso de aprendizaje (Pérez, 2007), esto es valioso
pues comunmente se maneja en el discurso pedagdgico la importancia de propiciar escenarios
donde se tengan en cuenta los intereses y particularidades del estudiante, sin embargo, en la
practica pedagdgica estos espacios muchas veces no se reconocen, de acuerdo a esto, se pudieron
establecer algunos ajustes aplicados a la secuencia didactica que se dieron a partir de los
resultados obtenidos en la encuesta diagnostica realizada, generando una propuesta mas real y
afin a los intereses de los estudiantes promoviendo su participacion activa durante todo el

proceso de implementacion.

La principal oportunidad de mejora esta marcada por las reflexion y evaluacion de los

investigadores, quienes disfrutaron de la implementacion al ver el entusiasmo de sus estudiantes,
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quedando motivados por reutilizar los elementos de gamificacion no solo en el area de espafiol,
sino en todas las areas; asi mismo otra oportunidad de mejora es la trascendencia del proyecto a
otras sedes o docentes mediante la interaccion en las comunidades de aprendizaje a las que
pertenecen los investigadores, posibilitando el incremento de participaciones y de ideas que
enriquezcan la propuesta, a partir de la evaluacion realizada también surgen varias oportunidades
de mejora al prevenir los obstaculos encontrados y proponer las dindmicas que han surgido luego

de la reflexion.

En cuanto a los obstaculos presentes durante la implementacién de la propuesta se
recalcan por un lado las dindmicas propias del contexto educativo y por otro lado el tiempo
planificado para el desarrollo de las actividades, dichas situaciones afectaron la implementacion
de algunas de las sesiones propuestas por lo que tuvo que adaptarse la planeacion inicial, dicha
afectacion obedecié entre otras cosas a las dindmicas propias que se generaron a partir de las
actividades y la participacion de los estudiantes en cada una de ellas, se incluye aqui la
explicacion de la sesion y sus objetivos por parte del docente, el reconocimiento del material de
la sesion, la respuesta a las preguntas de comprensién, las interrupciones normales que se dan en
la cotidianidad el aula y los momentos de distraccion que se generan en los procesos de
interaccion. Es de aclarar que pese a las modificaciones que se hicieron a la planificacién inicial

no se afecto el sentido de la practica ni el ejercicio de comprensién realizado por los estudiantes.

A partir de lo anterior, se reconoce que los procesos formativos son dindmicos y
cambiantes y aunque requieren una planificacion sobre la cual se cimientan sus préacticas,
también debe estar abierta para afrontar y resolver los desafios cotidianos que se presentan en el
aula, asumiendo la flexibilizacion dentro de los procesos de ensefianza-aprendizaje de acuerdo a

las circunstancias propias de cada contexto educativo y la diversidad que la caracteriza, asi
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mismo que debe tenerse en cuenta el tipo recursos TIC que se van a utilizar pues cuando son
digitales (conectados), los tiempos de respuesta y ejecucion son mas rapidos debidos a la
inmediatez de la misma, sin embargo, cuando se hace la implementacion de actividades analogas
que requieren la manipulacion o elaboracion de otro tipo de materiales, los tiempos suelen ser

maés extensos por lo que deben tenerse en cuenta dentro de los procesos de planeacion.

Finalmente el proceso de reflexion realizado permitié establecer algunas estrategias para
el mejoramiento continuo de la practica docente, la primera de ellas relacionada con la
importancia de la evaluacion y la autoevaluacion como un proceso permanente y necesario
dentro de la ensefianza, la cual debe estar acompafiada de reflexiones criticas que permitan
dinamizar y resolver las dificultades que presentan los estudiantes de manera oportuna; en
segundo lugar, el uso de la gamificacion y/o algunos de sus elementos en las practicas
pedagdgicas cotidianas a través de las cuales se pueden dinamizar las actividades de clase
favoreciendo la participacion de los estudiantes, la interaccion que establecen entre si y los
procesos de autoaprendizaje que consolidan y en tercer lugar, la importancia de la capacitacion
permanente de los docentes en el uso e integracion de las TIC asi como las diferentes
herramientas digitales y analogas que se pueden implementar en el aula para potenciar procesos

de comprension lectora y en general la construccion de aprendizajes significativos.
Resultados y Discusion

Los resultados obtenidos a partir de la implementacion de la propuesta de innovacion se
presentan de acuerdo con las fases de aplicacion descritas y los objetivos planteados para el
abordaje de la problematica identificada, a continuacion, se describen los datos obtenidos en la

fase de diagndstico, implementacion y evaluacion.
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Fase Diagnostica

Encuesta Diagndstica de Lectura y Gamificacion Tipo Likert

La fase diagndstica se caracterizd por la aplicacion de una encuesta en la que se buscaba
identificar los gustos e intereses de los estudiantes frente a la lectura y a la gamificacion, los
resultados de esta encuesta sirvieron de base para la planificacion e implementacion de la
propuesta de innovacién pedagdgica, dicha encuesta se estructurd en dos partes; la primera
enfocada a la categoria de la comprensidon lectora basada en el tipo de encuesta con escala de
Likert y la segunda recopila datos referentes a la categoria de gamificacion basada en el tipo de
escala MaxDiff. La encuesta diagndstica fue respondida por 12 de los 13 estudiantes que hacen

parte de la muestra.

Respecto al enunciado "Considera que la lectura es..." el 80% de los estudiantes
reconocen que es muy importante lo que da cuenta de la relevancia de estos procesos en la
formacion educativa, pese al gusto que demuestran por la misma en los diferentes espacios
académicos en los cuales participan. Frente a los resultados obtenidos para la pregunta “el
tiempo que dedicas a la lectura en casa es...”, se pudo identificar que el 50% de los estudiantes
encuestados realizan lectura con mucha frecuencia lo cual permite establecer que los estudiantes
poseen un habito lector bueno que es reforzado en casa bien sea por las actividades escolares o

por el interés propio que generan algunos tipos de lecturas.

En relacion con la tercera pregunta de la encuesta, los estudiantes pudieron reflexionar y
autoevaluar la competencia lectora que cada uno de ellos tiene, a nivel general se evidencian
unos resultados favorables en donde mas del 50% consideran tener una comprension lectora

excelente y muy buena, frente a un 25% que definié su comprension lectora como regular. Estos
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resultados, permiten también reflexionar sobre los resultados que obtienen los estudiantes en las
pruebas internas que se realizan en la escuela, pues se ha podido determinar que la mayoria no
poseen la comprension que dice tener por lo que tendria que evaluarse el tipo de textos o

narrativas en los cuales se potencian estos procesos de comprension.

Frente a los resultados obtenidos para la pregunta “considera que incluir los juegos en
clase es...”, es interesante encontrar que un 33 % de los estudiantes considera muy importante
tenerlo en cuenta para el desarrollo de las clases, sin embargo, un 17% piensa que no es nada
importante y esto puede deberse a que los estudiantes no reconocen hasta qué punto un juego
pasa de ser un instrumento de entretencidon a un instrumento de aprendizaje, por lo que “es
necesario romper la aparente oposicién entre juego y trabajo, que considera éste Ultimo asociado
al esfuerzo para aprender, y el juego como diversion ociosa” (Lopez, 2010, p. 27), reconociendo
que cada dia se implementan acciones ldicas en las experiencias pedagdgicas que se
desarrollan en aula las cuales dinamizan los procesos y les permiten construir aprendizajes

significativos.

Encuesta Diagndstica de Lectura y Gamificacion Tipo MaxDiff

En esta segunda parte, la encuesta buscé identificar los gustos de los participantes frente
a los elementos de gamificacion empleando la escala de MaxDiff, las columnas verdes
corresponden a la respuesta me gusta y las columnas sefialadas con rojo representan las
respuestas no me gusta, la Figura 31 muestra la preferencia de tipos de juego en la que se ve una
mayor predileccion de los estudiantes por los juegos que se componen por niveles y los juegos

grupales. Dentro de las actividades que se desarrollaron en la secuencia didactica se tuvieron en
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cuenta algunas de estas preferencias especificamente los niveles, desafios, competencias y

concursos.

Figura 31

Preferencias en Juegos de los Estudiantes Grupos Ay B
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Por otro lado, los estudiantes indicaron el interés por cierto tipo de textos o lecturas, en la
Figura 32 se representan estas preferencias mostrando que un mayor porcentaje se encuentra en
las lecturas ilustradas con dibujos y mapas, sin embargo, también hubo gran porcentaje por las
lecturas de cuentos y fantasia seguido por los mitos y las leyendas; en consecuencia a estos
resultados, todos los tipos de texto antes mencionados se implementaron en las diferentes
sesiones de la secuencia didactica, y de acuerdo al tiempo programado por sesién se buscaron
texto cortos y con temas de interés para motivar los procesos de comprension lectora.
Figura 32

Predileccion de Textos de los Estudiantes Del Grupo Ay B
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Predileccion en tipos de texto
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Frente a los tipos de recompensa que a los estudiantes les gusta recibir cuando juegan, la
encuesta reveld que la totalidad de los estudiantes les gusta recibir premios, medallas y sorpresas
cuando estan jugando, 9 de los estudiantes reconocen que no les gustan las penitencias dentro del
juego, es decir que no les gusta sentirse derrotados, los resultados obtenidos permiten determinar
que ofrecer recompensas dentro de los juegos incrementa la participacion de los estudiantes, sin
embargo, es importante ser cuidadoso con el sistema de recompensas que se implementan pues
de acuerdo con Borras (2015) podrian convertirse en motivadores extrinsecos que supriman de
alguna manera la motivacion intrinseca de los estudiantes la cual es necesaria para emprender
por si solos acciones que les permitan alcanzar las metas propuestas o la satisfaccion personal de

su esfuerzo.

Fase de Implementacion

La fase de implementacion permitio el desarrollo de diferentes actividades gamificadas a
través de las cuales los estudiantes pudieron desarrollar ejercicios de lectura y comprensién
lectora, cada sesién planteaba de acuerdo al disefio de la secuencia didactica la lectura de dos
textos y su correspondiente ejercicio de comprension lectora que constaba de cinco preguntas por

lectura, sin embargo, debido a las dinamicas propias que se dieron en el desarrollo de las
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actividades gamificadas, hubo algunas sesiones (sesion 3 y sesién 6) en las cuales el tiempo
estipulado no alcanzo para el abordaje de las dos lecturas, por lo que solo se desarrollé el
ejercicio con una lectura. En el caso de la sede rural La Carolina, se pudo acomodar otro espacio
de la jornada académica para los ejercicios de comprension que no se alcanzaron a trabajar en la
sesion, por el contrario, en la sede Urbana Santa Teresa no se pudo acomodar el espacio, por lo
que los estudiantes solo desarrollaron el ejercicio de comprension con una sola lectura y la
actividad gamificada.

A nivel general los estudiantes presentaron un buen desempefio en el proceso de
comprension lectora, en la Figura 35 se observa el desempefio de los tres participantes del grupo
A en los diferentes niveles de comprension lectora, sus porcentajes de apropiacion son
heterogéneos, pues mientras uno de ellos se destacd mejor en las preguntas de tipo textual otro
por el contrario tuvo mayor porcentaje en las preguntas de tipo inferencial y el tercer participante
tuvo mayor porcentaje en las de tipo critica lo que indica que cada participante tiene habilidades
de comprension diferentes; el participante CAMBLID (nombre de su avatar) posee habilidades
para recordar la informacion implicita del texto pero se le dificulta realizar inferencias, por su
parte BLID logra realizar inferencias a partir de la informacion del texto y sus conocimientos lo
que Gordillo y Flérez (2009) llaman “leer entre lineas” pero a este segundo participante se le
dificulta exponer criticamente su punto de vista y el avatar GOKU logra argumentar sus puntos
de vista frente a las lecturas e indicar por qué los personajes actlan de cierta manera pero no
tiene la habilidad para recordar la informacion implicita de los textos, sin embargo al totalizar el
porcentaje de desempefio los participantes en los tres niveles, BLID y GOKU obtienen igual

porcentaje mientras que CAMBLID los rebaza por 11 puntos.
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Figura 33

Nivel de Comprension Lectora de los Estudiantes del Grupo A

Nivel de Comprension Lectora - Grupo A
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Por su parte, los estudiantes del grupo B también demostraron porcentajes de apropiacion
muy variados en cada uno de los niveles de comprension lectora, en la Figura 34 se puede
evidenciar que predomina en algunos casos el nivel inferencial y en otros se mantiene un
equilibrio en los niveles textual y critico, esto permite identificar que para algunos estudiantes es
mas facil retener los detalles que se encuentran de manera explicita en el texto y los cuales se
pueden constatar en la observacién y lectura directa del texto; para otros en cambio, se evidencia
cierta capacidad para completar ideas inconclusas que presenta el texto, trabajando en la
construccioén hacia la interpretacion del mismo (Carrasco, 2013), finalmente una parte de los
estudiantes demuestra habilidades para establecer conclusiones del texto, emitiendo lo que
Gordillo y Florez (2009) denominan juicios que establecen y les permiten argumentan a favor o
en contra de los hechos o situaciones presentados.

Figura 34

Nivel de Comprension Lectora de los Estudiantes del Grupo B
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Nivel de compresion lectora - Grupo B
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A partir del ejercicio de comprension realizado, se esperaba obtener mejores resultados
en el nivel textual, pues los textos empleados eran cortos y sencillos basados en el tipo de textos
que prefieren los estudiantes, ademas de esto se dedicd un espacio de la sesion al dialogo
constructivo para reconocer ciertos detalles del texto en donde los participantes se auto
interrogaron acerca de la lectura y establecieron de acuerdo con Solé (1997) relaciones entre la
informacion presentada en el texto y sus conocimientos previos, llevandolos a cuestionar,

reflexionar, dialogar y compartir sus construcciones.

En cuanto al tipo de textos abordados en las diferentes sesiones se pudo establecer que
los textos en los cuales los estudiantes obtuvieron la menor cantidad de aciertos en el nivel
inferencial fue los textos no literarios informativos (carta e infografia), en donde ademas de
atender a los detalles gréficos deben establecer relaciones entre la situacion comunicativa global
del texto y la informacidn escrita que se presenta, esta situacion se pudo deber en parte a que no
es comun el uso de este tipo de textos en el aula de clase lo cual es un elemento importante
dentro de la reflexion pedagogica suscitada, asi mismo se logré identificar que los textos que mas
se le facilitaron a los participantes son los cuentos fantasticos, en la Figura 35 se puede observar

la cantidad de preguntas que han respondido de manera correcta e incorrecta los participantes, se
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observa que hay dos textos con baja cantidad de preguntas pues fueron las lecturas que no se
pudieron implementar con el grupo B por lo que el grado de participacién fue visiblemente
menor, finalmente se concluye que se obtuvo mayor numero de respuestas correctas en
comparacion con las incorrectas.

Figura 35

Nivel de Respuestas de Comprension Lectora Correctas e Incorrectas
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El desempefio general de los estudiantes fue bueno pues todos participaron de manera
activa y a un mismo ritmo, es decir nadie se quedaba atrasado en la entrega de sus respuestas
esto se dio gracias al “aumento de la predisposicion psicoldgica” que provocan las actividades
gamificadas (Foncubierta y Rodriguez, 2014, p. 3); sin embargo analizando de manera subjetiva
a cada uno de los estudiantes se encontr6 que la todos los estudiantes disfrutaron de los juegos de
gamificacion pero al momento de obtener tarjetas que indican pregunta (tarjeta amarilla, azul y
roja) la mayoria se disgustaba, lo cual indica que el gusto por las actividades de comprensién es
muy poco, también se encontrd que los estudiantes con mayores habilidades para la lectura

rapida no precisamente fueron aquellos que obtuvieron mayor nimero de respuestas correctas,
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pues factores como la motivacion, el interés y la concentracion juegan un papel importante en el

desempefio de las actividades académicas.

Frente al uso de la gamificacion en el aula de clase para dinamizar los procesos de
aprendizaje y promover la participacion de los estudiantes, se pudo evidenciar a partir de las
diferentes sesiones el interés que causé no solo para los participantes que hicieron parte de la
muestra sino de todos los estudiantes que hacen parte de las sedes La Carolina y Santa Teresa,
quienes se encontraban todo el tiempo a la expectativa del proximo juego que se iba a
implementar y la cantidad de puntos y premios que iban a poder obtener; a nivel general, las
actividades gamificadas promovieron el interés de los estudiantes y ayudaron a hacerle frente a
lo que Foncubierta y Rodriguez (2014) llaman los dos caballos de batalla de la ensefianza
refiriéndose asi al aburrimiento y la dificultad que supone este proceso, pues son apuestas ludicas
que integran elementos de gran interés para los estudiantes que favorecen su implicacion en el

proceso de aprendizaje asi como el &nimo que demuestran por su integracion.

Finalmente, es importante destacar que pese a los obstaculos presentados con respecto al
tiempo de implementacion se logro llevar a cabo mas del 95% de las actividades planeadas,
dejando como resultado una experiencia significativa no solo para los participantes sino también
para los investigadores, pues cada sesidn fue el espacio propicio para disfrutar, compartir
experiencias, expresar un sin nimero de emociones y lo mas importante aprender; en definitiva
la estrategia de gamificacion y los elementos que la caracterizan permiten que las actividades
realizadas sean llamativas para los estudiantes promoviendo una participacion activa y
permanente, convirtiéndose en una herramienta de innovacion muy versatil en el aula que, para
el caso de esta experiencia permitié no solo la promocion de habitos lectores dentro y fuera del

aula sino que contribuy6 a un esfuerzo personal por parte de los estudiantes para alcanzar
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mayores niveles de retencion de la informacién leida lo que la convierte en un elemento de

aprendizaje significativo (Borras. 2015) que activa el interés no solo por jugar sino por aprender.
Fase de Evaluacion

La evaluacién dentro de la propuesta de innovacion pedagogica se dio de tres maneras
diferentes pero muy enriquecedoras para el alcance de los objetivos propuestos: en primer lugar
el docente realiz6 un proceso de retroalimentacion cada vez que los estudiantes respondian una
pregunta de comprension lectora, este proceso de seguimiento y contrastacion de respuestas
buscaba fomentar un dialogo reflexivo con los estudiantes para que entre todos llegaran a la
respuesta correcta de acuerdo a la lectura realizada; se reconoce la importancia de este tipo de
retroalimentacion permanente y continua porque por un lado le da participacion activa al
estudiante dentro de su propio proceso de aprendizaje y segundo les permite trabajar
colaborativamente con sus pares para caer en cuenta de las cosas en las que estan fallando y
generar un aprendizaje compartido, la experiencia reconoce la urgencia de promover en el aula
una evaluacion distinta (no sumativa), en donde se comuniquen los logros, aciertos y errores de

los estudiantes y se generen pautas de accion frente a los resultados (Avila y Paredes, 2015).

En segundo lugar se llevé a cabo un proceso de evaluacion permanente y continuo de las
sesiones y todo lo que en ellas ocurria, este proceso se dio al finalizar cada una de las sesiones en
donde los docentes investigadores realizaron un ejercicio de reflexion sobre las fortalezas y
oportunidades detectadas con el fin de generar estrategias de mejora continua, este proceso
autoevaluativo que hace el docente es muy importante pues permite entre otras cosas “la

comprension de los procesos educativos que conlleve a la toma de decisiones para mejorar,
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renovar y reorientar procesos pedagogicos” (Borjas, et al., 2011, p. 21) convirtiéndose en una

herramienta indispensable para la transformacion de los procesos de ensefianza aprendizaje.

En tercer lugar, se reconoci6 dentro de la propuesta de innovacion pedagogica el papel
del estudiante como sujeto evaluador, por lo que se estructur6 dentro de la planeacion una sesion
de evaluacion en la que los estudiantes dieron a conocer sus percepciones frente a las actividades
de la secuencia didactica por medio de un grupo focal y una encuesta de percepcion tipo Likert,
los cuales fueron aplicados al grupo A 'y grupo B participante, las respuestas dadas por los
estudiantes permiten generar una reflexion en torno a las fortalezas de la propuesta y las

oportunidad de mejora para futuras aplicaciones.
Respecto a las Lecturas y las Preguntas de Comprension

Respecto al interrogante ¢ Como les parecieron los cuentos y textos empleados?, los
participantes a nivel general concuerdan en que los textos eran interesantes y al ser cortos no los
aburria, incluso un estudiante reflexiond diciendo que algunos textos dejaban ensefianzas.
Respecto a las preguntas de comprension de cada uno de los textos, se evidencio que los
estudiantes las categorizaron en dos tipos, unas nombradas como faciles y otras como dificiles;
analizando estas percepciones se relacionan las categorizadas como féciles con las preguntas de
tipo literal incluso algunas de tipo inferencial pues algunos memorizaron detalles explicitos de
los textos incluso otros regresaron a la lectura para cerciorarse que la informacion que tenian
fuera la correcta y aquellas dificiles son relacionadas con las de tipo critica pues les cuesta
realizar juicios o argumentar si estan de acuerdo o en desacuerdo con los textos leidos (Gordillo

Alfonso, A., Y M. Flores. 2019).
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Respecto a las Actividades de la Secuencia Didactica

Las actividades de gamificacion que se propusieron en la secuencia se caracterizaron por
ser actividades que nunca se habian realizado dentro del aula, quiza algunos estudiantes conocian
algunas de ellas pero en otros contextos no formativos, lo cual gener6 un impacto positivo en los
participantes creando incertidumbre de cuél dinamica o actividad se emplearia en la siguiente
sesion, al evaluar estas actividades se recopilan los puntos de vista en la Figura 36 dando cuenta
que a pesar de que cada uno tuvo preferencias de juego todos coincidieron en que las actividades
les gustaron mucho, la mayoria expreso que les gustaria seguir jugando, algunos reconocieron
que aprendieron a respetar el turno y a tener paciencia, esto a su vez se vio reflejado en la
participacion, las expresiones de alegria, entusiasmo e interés a lo largo de la implementacion.
La participacion en cada actividad fue fomentada por una sana competitividad que busco
motivarlos a fortalecer sus procesos de aprendizaje (Cortizo et al. 2011) en este caso especifico
se fortalecieron las habilidades lectoras y de manera indirecta se logr6 mejorar algunas
habilidades personales y sociales.
Figura 36

Percepcion Sobre las Dindmicas Utilizadas - Grupo Focal

Estudiante | P3 | :Como les parecieran los juegos o dinamicas empleadas”

BIS Chéveres, son chéveres porque podiamos panticipar v . por qué . podiamos aprender

Muy chéveres porque uno aprendia mucho vy también a ser como tan pacientes porgue & veces
Lobakids | nos tocaba pasar en los crdenes del, del, de 1a tabla de puntajes v muchos se ponian a pelear
porque a ellos les tocaba de altimas

Cheveres (una sonnsa)

N DI [Cusl te gusto mis, cudl te gusto menos?

Kay Este esta (seflalando el juego serpientes v escaleras) chévere, los juegos estaban chéveres
porque uno también podia aprender (sonrisa nerviosa)

E Muy chéveres, me parecieron tan cheverisimos, estaba esperando que me ganara siempre los
!

peleador

prenuos bueno a2 veces me ;_uxu':u ios pr:mim ¥ 2 Veces no, peIo eman muy cheveres, 2 mi me

gustaron

Muy chéveres me gusto mds la dindmica de los globos locos porque parecia que estdbamos en

Cambtid una fiesta

Blid Todos son muy divertidos, me gusto la ruleta

Goku Todos estaban chéveres, me gustaria seguir jugando
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Respecto al Uso de Elementos de la Gamificacion

Frente al uso e integracion de algunos elementos de la gamificacion dentro de las
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actividades tales como medallas y tabla de puntuacion la mayoria de los estudiantes comparten

las mismas ideas en cuanto a que son divertidas y les permiten ir acumulando puntos, sin

embargo, algunos aseguran que la tabla de puntaje no genera gran relevancia dentro de las

actividades porque lo mas importante es divertirse y aprender, en la Figura 37 se recogen algunas

de las respuestas dadas por los estudiantes del grupo A 'y el grupo B, para esta pregunta.

Figura 37

Percepcion Sobre los Elementos de Gamificacion Utilizados - Grupo Focal

Participantes

P4 ;Qué opinidn tienen delas medallas v 1a tabla de puntuaciones?

Camblid

Me gustaron las medallas y sus colores

Bid

Se ven chéveres tenerias, me hace feliz ganarme una medalla v estoy aprendiendo.

Goku

Senti felicidad ganarme las medallas Ia tabla de posiciones me indicaba si debia esforzarme
mas para quedar de primeras.

El peleador

Todo estaba chévere, jugar, divertirse, hacer amigos. D .I: pero jqué piensas de las medallas?
Las medallas son muy chéveres, porque algunas son lindas.

D I: v qué opinas de tener una tzbla de puntuacion

Chéveres, a mi no me da importancia que pierda puntos. que gane, lo que importa es divertirse
vva

Lobakids

En la tabla de puntajes no importa si uno pierde. porque ignal todos van a ganar puntaje.

D I: v qué opinas de las medalias

De las medallas. que no pasa nada porgue igual todos no podemos ganas la medalla mas alta asi
queramos

D.I: v como hubiéramos hecho para conseguir 12 medalla mas alta

Coguito: teniendo puntos

Violeta: v poniendo cuidado 2 la lectura

D I: exactamente

Esta pregunta desarrollada en el grupo focal resulté ser un poco contradictoria, pues en

medio de la realizacion de las actividades, la parte de sumar los puntajes y recibir las medallas

era una de las que mayor interés les generaba a los estudiantes, pues todos querian estar en la

cima de la tabla para ser reconocidos por los deméas como los mejores. Queda entonces la
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pregunta sobre la razén por la cual los estudiantes llegaron a esta conclusién y si respondieron
pensando en lo que tal vez el docente investigador queria escuchar o si realmente era su sentir

frente al uso de los elementos de gamificacion.

Se pudo evidenciar también que a la gran mayoria de los estudiantes les da pereza leer
pero a través de la propuesta de gamificacion se observo que todos leian con el fin de obtener
puntos para subir en la tabla de posiciones, asi mismo los estudiantes expresaron que mezclar los
juegos con las lecturas era més divertido que la lectura sola, en la Figura 38 se muestra un
fragmento del grupo focal sobre la percepcion de los estudiantes respecto al enlace de las
lecturas y los juegos, lo que da cuenta de la importancia de la motivacion dentro de los procesos
de aprendizaje pues de acuerdo con Arias et al., (2021) “Es de vital importancia mantener la
motivacion, el gusto y agrado por la lectura, pues es desde alli que comienza la comprension
lectora” y qué mejor que propiciar lecturas que les gusta a través de juegos gamificados

planeados.

Figura 38

Percepcion Sobre la Unién del Juego y la Lectura - Grupo Focal

| Participantes | P6 | ;Qué opinas de haber mezelado los juegos con las lecturas?
Camblid | Chévere, porque se aprende mas v aprendia a leer mas rapido
Blid Chévere, porque a la misma vez podemos jugar y a la misma vez hacemos lecturn
Ciokn Es mas dn'mndn,\‘ mas atractivo

Lobakidy | Me gusto que uno podin interpretar mas las lecturas y al mismo tiempo podia
divertirme

D.1 (les parecid bien o preferian que solo les hubiera entregado In lectura para
El peleador | responder las preguntas? el peleador: Noo seria muy dificil

Violeta: no seria tan chévere

Vieleta Que uno podia ir aprendiendo y sumando puntos
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Finalmente, el proceso de evaluacién permite evidenciar que a nivel general los
estudiantes disfrutaron y se apropiaron de las diferentes actividades implementadas en la
propuesta de innovacion pedagdgica por lo que més del 90% de los participantes afirma que la
gamificacion hace més divertidas las clases y por lo tanto recomendaria este tipo de actividades a
otros compafieros, por otro lado se pudo evidenciar que mas del 60% de los participantes les
gustaria continuar implementando este tipo de ejercicios en su clase de lengua castellana pues les
permitié aprender mientras jugaban, mostrando mayor interés por los ejercicios de lectura 'y

comprension lectora.

Conclusiones

Después de realizar el analisis y discusion de los resultados obtenidos en el presente
estudio, se presentan a continuacion una serie de conclusiones en donde se concretiza el alcance
de los objetivos trazados al inicio del proceso investigativo los cuales buscaban fortalecer la
comprension lectora de los estudiantes de grado cuarto a partir de la implementacion de la

gamificacion offline en el aula.

En relacion al disefio de una secuencia didactica para el fortalecimiento de la
competencia de comprension lectora haciendo uso de estrategias de gamificacion offline, se
reconoce en primer lugar que el disefio de la secuencia didactica respondio a la necesidades e
intereses de los estudiantes, caracterizandose por ser atractiva y proponer elementos diversos que
motivaron el aprendizaje los cuales se disefiaron a partir de los gustos particulares de los
estudiantes logrando una mayor participacién en comparacion a otro tipo de actividades
académicas en donde no se utilizan este tipo de estrategias, y por otro lado, al estar disefiada a

partir de la implementacion de algunos elementos de la gamificacidn tales como tabla de
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puntuacion, ranking, puntos, premios, competencia entre otros, se logro dinamizar los procesos
de lectura que realizaron los estudiantes quienes se sintieron mas motivados y se esforzaron por

generar procesos de comprension méas conscientes.

Por otro lado la implementacion de la secuencia didactica permite concluir que el empleo
de elementos de gamificacion en el contexto de una clase genera una percepcion positiva de los
estudiantes, quienes se sienten mas motivados por el proceso de ensefianza involucrandose en su
propio aprendizaje, asi mismo que de acuerdo a la dinamicas implementadas se pueden fortalecer
un sin fin de habilidades entre las que se destacan: las relaciones entre pares a partir del trabajo
colaborativo, la cooperacién y la comunicacion asertiva. De igual forma el uso de la
gamificacion en el aula demostré multiples beneficios ya que permitié no solo abordar y
fortalecer la comprensién lectora como eje articulador de la presente propuesta de innovacion,
sino que ademas se articuld de manera transversal con otros saberes que los estudiantes han
venido construyendo en otras areas del conocimiento tales como matematicas, ciencias naturales,
sociales y lenguaje lo cual permite evidenciar su potencial como herramienta didactica dentro del

curriculo escolar.

En cuanto al proceso de reflexion sobre el aporte de la secuencia didactica para el
fortalecimiento de la comprension lectora, se concluye que esta se consolida como una estrategia
significativa que genera el interés de los estudiantes y que ademas permite al docente reflexionar
de manera permanente sobre su practica pedagogica y sobre la importancia de incluir estrategias
innovadoras dentro del aula de clase reconociendo que la comprension lectora debe ser
fortalecida desde edades tempranas y de manera transversal en la escuela, lo anterior nos lleva a
pensar que se requieren nuevas modificaciones didacticas que le apuesten a la incorporacion de

herramientas TIC para que su implementacion sea mas sencilla de realizar.
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A nivel general se concluye que la implementacion de la gamificacién en el aula, en este
caso de manera offline, si contribuye de manera positiva a los procesos de ensefianza aprendizaje
que se llevan a cabo con los estudiantes ya que brindan elementos motivadores que promueven
su participacion y despiertan su interés al combinar el juego como actividad rectora de la
infancia (MEN, 2014) y el aprendizaje, el cual en muchas ocasiones se va dando de manera
paralela al juego incluso sin que los estudiantes sean conscientes de este hecho, por lo tanto,
aunque su disefio e implementacion requiera de mas tiempo de preparacion por parte del docente
al tener que elaborar el material concreto de cada sesion, vale la pena el esfuerzo ya que los

resultados obtenidos benefician los procesos de aprendizajes y por ende a los estudiantes.
Recomendaciones

De acuerdo con los resultados y conclusiones derivados de este estudio, se recomienda
continuar profundizando en estrategias pedagogicas que promuevan y afiancen los procesos de
lectura y comprension lectora de los estudiantes asi como el uso e implementacion de la
gamificacion en el aula bien sea desde herramientas digitales o analogas aplicadas al area de
lenguaje o cualquier otra area del conocimiento con el fin de generar escenarios significativos
que fomenten la participacién y motivacion de los estudiantes, su implicacion en el proceso de

aprendizaje y el fortalecimiento de habilidades cognitivas y sociales.

El docente que desee implementar o retomar parte de la secuencia didactica disefiada,
debe generar las adecuaciones correspondientes atendiendo a las necesidades e intereses de cada
contexto donde se desee aplicar, quiza otras instituciones si cuenten con la suficiente
infraestructura y cobertura tecnoldgica para implementar la gamificacion de manera online, por

lo que se recomienda ser muy creativos y cuidadoso al momento de planear las actividades, de
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igual forma se espera que con el desarrollo tecnolégico presente en la sociedad actual se puedan
incorporar nuevas herramientas TIC para una proxima implementacion que acorten los tiempos
de aplicacion y generen méas oportunidades de aprendizaje tanto dentro del aula como fuera de

ella.

Teniendo que la problematica de la comprension lectora es un tema de gran interés por el
impacto que genera en el desempefio académico de los estudiantes, se hace necesario continuar
ahondando en esta problematica y profundizar no solo en sus implicaciones sino en el abordaje
que como docentes podemos hacer de ella para mitigar de manera paulatina sus efectos los
cuales no se evidencian solamente en los procesos de aprendizaje cotidianos que se dan en el
aula sino en los resultados de las pruebas institucionales y gubernamentales; en cuanto a la
gamificacion, aunque es un tema relativamente nuevo en nuestro pais, se esta convirtiendo en
una apuesta investigativa de alto alcance por lo que es importante que los docentes se capaciten

en este tema y profundicen en su aplicacion.

Finalmente se recomienda incentivar a los estudiantes a crear habitos lectores desde una
edad temprana utilizando las TIC como mediadoras de los procesos de ensefianza aprendizaje, de
tal forma que les permita desarrollar habilidades de comprension lectora no solo a nivel literal e
inferencial, sino también a nivel critico, asi mismo se debe fomentar la produccién oral de modo
que los estudiantes se desenvuelven de forma adecuada y eficaz en cualquier situacion

comunicativa.
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Anexos
Anexo 1

Formato de Consentimiento Informado Para Padres de Familia y/o Acudientes

Anexo 2

Formato de Asentimiento Informado Para Menores de Edad

Anexo 3

Carta de Aprobacion de la Propuesta — Comité de Etica Universidad del Norte
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Anexo 4
Encuesta Diagnostica Tipo Likert y MaxDiff Para Identificar Gustos e Intereses de los

Participantes.

Anexo 5

Lecturas Para el Ejercicio de Comprension Lectora de la Secuencia Didactica.

Anexo 6
Clasificacion de Tarjetas de Colores que Orientan las Actividades Dentro de la Secuencia

Didactica
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Anexo 7

Preguntas de Comprension Lectora de la Secuencia Didactica

Anexo 8

Formato Grupo Focal - Sesion de Evaluacion

Anexo 9

Formato de Encuesta de Satisfaccion Tipo Likert — Sesion de Evaluacion
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Anexo 10

Formato Diario de Campo Para el Proceso de Implementacion




