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Resumen

La investigacion abordd las dificultades de comprension lectora presentes en los
estudiantes de segundo grado de la Institucion Educativa Santa Teresita, sede Oscar Mogollon
Jaimes. Durante el diagnostico inicial se identificaron debilidades en los niveles literal,
inferencial y critico. También se evidencid baja motivacion hacia las actividades de lectura 'y
dificultades para expresar ideas de forma verbal y escrita. El objetivo del estudio fue Analizar
el impacto de la implementacion de actividades gamificadas en el fortalecimiento de la
comprension lectora de los estudiantes de segundo grado de la Institucion Educativa Santa
Teresita, sede Oscar Mogollon Jaimes. La propuesta integré herramientas digitales como
Educaplay y Quizlet, ademas de dindmicas de juego orientadas a mejorar la participacion y el
interés de los estudiantes. La investigacion se desarroll6 desde el paradigma mixto. Se emple6
un disefio estudio de caso para analizar las dinamicas lectoras del grupo participante. La
poblacion estuvo conformada por estudiantes entre 6 y 8 afios. Para la recoleccion de
informacion se aplicaron pre-test, post-test, observacién pedagdgica y rabricas de evaluacion.
Los resultados evidenciaron avances significativos en los niveles de comprension lectora
después de la implementacion de la estrategia gamificada. Se concluye que la gamificacion
mediada por recursos digitales fortalecié el proceso de comprension lectora y promovio
experiencias pedagdgicas mas motivadoras en el aula. La propuesta aportd estrategias
innovadoras que favorecieron el aprendizaje significativo y el desarrollo de habilidades
comunicativas en los estudiantes.

Palabras clave: comprension lectora, gamificacion, cartilla digital, semidtica,

habilidades comunicativas.



12

Abstract

The research addressed reading comprehension difficulties identified in second-grade
students at Santa Teresita Educational Institution, Oscar Mogollén Jaimes campus. During
the initial diagnosis, weaknesses were identified in the literal, inferential, and critical levels
of reading comprehension. Low motivation toward reading activities and difficulties
expressing ideas orally and in writing were also observed. The objective of the study was to
analyze the impact of implementing gamified activities on strengthening reading
comprehension in second-grade students at Santa Teresita Educational Institution, Oscar
Mogollén Jaimes campus. The proposal integrated digital tools such as Educaplay and
Quizlet, as well as game-based dynamics aimed at improving student participation and
interest. The research was developed under the qualitative paradigm. An ethnographic design
and a case study approach were used to analyze the reading dynamics of the participant group.
The population consisted of students between 6 and 8 years old. Data collection included pre-
tests, post-tests, pedagogical observation, and evaluation rubrics. The results showed
significant progress in reading comprehension levels after the implementation of the gamified
strategy. It was concluded that gamification mediated by digital resources strengthened the
reading comprehension process and promoted more motivating pedagogical experiences in
the classroom. The proposal contributed innovative strategies that fostered meaningful

learning and the development of communicative skills among students.

Keywords: reading comprehension, gamification, digital booklet, semiotics,

communicative skills.
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Introduccion

La educacion actual enfrenta maltiples cambios derivados del avance tecnologico y
las nuevas dinamicas sociales. Estos cambios han llevado a las instituciones educativas a
replantear sus practicas pedagogicas y a fortalecer competencias esenciales para la formacién
integral de los estudiantes. Entre ellas, la comprension lectora ocupa un lugar fundamental,

ya que permite interpretar, analizar y comunicar ideas en distintos contextos.

En la Institucion Educativa Santa Teresita, sede Oscar Mogollon Jaimes, ubicada en
el municipio de Arauca, se identificaron dificultades en la comprension lectora de los
estudiantes de segundo grado. Los diagnoésticos iniciales evidenciaron debilidades en el nivel
inferencial, limitaciones para interpretar textos y dificultades para expresar ideas de manera
oral y escrita. Estas situaciones afectaban el desempefio académico y reducian el interés por

las actividades relacionadas con la lectura.

Frente a esta problematica, la investigacién propuso la implementacion de una
estrategia didactica basada en la gamificacion y el uso de herramientas digitales. La propuesta
se desarrollé mediante la cartilla digital EI Tesoro Perdido del Océano, disefiada con
actividades interactivas, retos y dindmicas de juego orientadas al fortalecimiento de la

comprensidn lectora y la motivacién estudiantil.

El estudio se desarroll desde un enfoque mixto con apoyo del método estudio de
caso. La investigacion permitié analizar las dindmicas lectoras dentro del contexto escolar y
comprender las experiencias de los estudiantes durante la implementacion de la estrategia.
Para la recoleccion de informacion se utilizaron observacion participante, entrevistas

semiestructuradas y pruebas diagndsticas iniciales y finales.

Los resultados evidenciaron mejoras en los niveles de comprension lectora,

especialmente en la interpretacion de textos y la participacion en actividades de lectura.
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También se observO mayor motivacion, trabajo colaborativo y disposicion hacia el
aprendizaje mediado por herramientas digitales. Las actividades gamificadas favorecieron

ambientes mas dindmicos y participativos dentro del aula.

El documento se organiza en varios capitulos. En primer lugar, se presenta el
planteamiento del problema, la justificacion y los objetivos de la investigacion.
Posteriormente, se desarrollan los referentes tedricos y metodoldgicos relacionados con
comprension lectora, gamificacion y TIC. Luego, se describe la propuesta pedagdgica y el
proceso de implementacion. En efecto, se presentan los resultados, el analisis de los hallazgos,

las conclusiones y las recomendaciones del estudio.
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1. CONTEXTUALIZACION DEL PROBLEMA
1.1 Contextualizacion institucional

La Institucion Educativa Santa Teresita, sede Oscar Mogollon Jaimes, se ubica en el
municipio de Arauca, departamento de Arauca. Su contexto escolar responde a una realidad
publica, diversa y atravesada por necesidades pedagogicas propias de la educacion basica
primaria. En este escenario, el grado segundo representa una etapa clave para consolidar
habilidades lectoras iniciales. Alli, los estudiantes empiezan a pasar de la decodificacion bésica
a procesos de interpretacion, relacion de ideas y expresion oral o escrita.

La poblacion focalizada esta conformada por 26 estudiantes entre 6 y 8 afios. Durante
las observaciones y diagnoésticos iniciales se identificaron dificultades para reconocer
informacidn relevante, realizar inferencias sencillas y expresar ideas con claridad. También se
evidencid bajo interés hacia algunas actividades de lectura. Esta situacion se relaciona con
practicas escolares poco dindmicas, escasez de recursos didacticos adaptados y limitada
integracion de herramientas digitales en el aula.

Por tanto, el problema no se reduce al desempefio individual de los estudiantes.
También se vincula con las condiciones del entorno educativo y con la necesidad de fortalecer
las mediaciones pedagogicas. En consecuencia, la comprension lectora se convierte en una
prioridad formativa para la institucion, ya que incide en el aprendizaje del lenguaje y en el
rendimiento en otras areas. Esta realidad justifica la implementacion de una estrategia
gamificada que favorezca la motivacion, la participacion activa y el desarrollo progresivo de
competencias lectoras.

La practica docente tradicional, caracterizada por actividades repetitivas y poco
interactivas, no logra captar el interés de los estudiantes ni fomentar su pensamiento auténomo.
Esta situacién se agrava por la escasa integracion de herramientas digitales y estrategias

didacticas dindmicas que respondan a sus intereses, ritmos y estilos de aprendizaje.
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Frente a este contexto, se plantea la gamificacion como una alternativa metodologica
innovadora, capaz de transformar el entorno de aprendizaje en un espacio mas participativo,
ludico y centrado en el estudiante. Mediante el disefio y ejecucion de actividades gamificadas
se busca estimular la comprensiéon lectora, promover la motivacion intrinseca y fortalecer las

habilidades comunicativas en un ambiente de colaboracién, creatividad y juego.
1.1.1. Preliminares

El anteproyecto se centra en el desarrollo de actividades lGdicas orientadas a la
gamificacion para fortalecer la comprension lectora en los estudiantes de segundo grado de la
Institucion Educativa Santa Teresita, sede Oscar Mogoll6n Jaimes. La propuesta surge ante la
necesidad de implementar estrategias pedagogicas mas dindmicas y motivadoras dentro del
area de Lengua Castellana, especialmente en los procesos relacionados con la interpretacion y
comprension de textos.

La gamificacion se reconoce como una estrategia innovadora que favorece la
participacion activa de los estudiantes y transforma las practicas pedagogicas tradicionales. Al
respecto, Minnaard (2019) sefialo que “la gamificacion se presentd como una alternativa a
generar un cambio significativo en el accionar de los docentes; estos elementos pueden ser
utilizados en todos los niveles educativos” (p.23). Desde esta perspectiva, la incorporacion de
dindmicas de juego en el aula permite incentivar el aprendizaje y fortalecer el interés de los
educandos frente a las actividades académicas.

En consecuencia, la investigacion busca el fortalecimiento de las habilidades de
comprension lectora en estudiantes entre 7 y 8 afios. Asimismo, se pretende mejorar el
desempefio académico en el area de lenguaje mediante actividades interactivas, retos

pedagdgicos y recursos digitales que promuevan experiencias significativas de aprendizaje.
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1.2 Planteamiento del problema

La comprension lectora es un proceso cognitivo complejo. No se limita a reconocer
palabras ni a decodificar signos escritos. Implica interpretar, relacionar ideas y construir
significados a partir del texto. También exige activar conocimientos previos, formular
inferencias y comprender la intencion comunicativa del autor. Desde esta perspectiva, Solé
(1992) plantea que leer comprensivamente supone una interaccion activa entre el lector, el texto
y el contexto. Por tanto, la lectura requiere estrategias que permitan organizar la informacion,
controlar la comprension y otorgar sentido a lo leido.

Asimismo, Van Dijk (1990) sostiene que comprender un texto implica construir
representaciones mentales que integran informacidn explicita e implicita. Esto significa que el
lector no solo recupera datos literales. También establece relaciones, interpreta sentidos y
elabora conclusiones. En consecuencia, las dificultades en comprension lectora no deben
entenderse solo como fallas linguisticas. También expresan limitaciones en procesos
inferenciales, pensamiento critico, atencién y mediacion pedagdgica. Esta comprension resulta
clave para orientar la presente investigacion.

La comprensién lectora continta siendo uno de los principales desafios de los sistemas
educativos en Ameérica Latina. Diversos organismos internacionales han advertido sobre las
dificultades que presentan los estudiantes para interpretar textos, establecer inferencias y
reflexionar criticamente sobre la informacion leida. Segin la UNESCO (2021), los resultados
del Estudio Regional Comparativo y Explicativo (ERCE 2019) evidenciaron bajos niveles de
desempefio lector en educacion primaria, especialmente en habilidades inferenciales y criticas.
Esta situacion se agravo después de la pandemia, debido al aumento de las brechas educativas
y a las dificultades de acceso a procesos de aprendizaje continuos.

De igual manera, el Banco Mundial (2022) indic6 que cerca del 80 % de los estudiantes

latinoamericanos no logra comprender un texto simple al finalizar la educacién primaria. Este
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fenomeno ha sido denominado “pobreza de aprendizaje”. La problematica afecta directamente
el desarrollo académico, social y comunicativo de los estudiantes. Ademas, limita sus
posibilidades futuras de participacion educativa y laboral. Por su parte, la OCDE (2023) reportd
en los resultados de PISA 2022 que los paises latinoamericanos contintan ubicandose por
debajo del promedio internacional en comprension lectora. Los estudiantes presentan
dificultades para interpretar informacion, analizar contenidos y establecer relaciones entre
ideas.

Estas condiciones reflejan problemas estructurales relacionados con desigualdad
educativa, limitaciones tecnoldgicas y permanencia de metodologias tradicionales centradas en
la memorizacion. Asimismo, el Banco Interamericano de Desarrollo (2024) sefialé que la
inversion educativa por estudiante en América Latina sigue siendo inferior a la de los paises
pertenecientes a la OCDE. Esta situacion afecta la calidad de los recursos pedagdgicos, el
acceso a estrategias innovadoras y la formacion docente en metodologias activas. En
consecuencia, la comprension lectora se ha convertido en una preocupacién prioritaria para los
sistemas educativos de la region.

En Colombia, la comprension lectora también representa una dificultad persistente
dentro de los procesos de formacion escolar. Aunque en los Gltimos afios se han implementado
politicas orientadas al fortalecimiento de las competencias comunicativas, los resultados
nacionales contindan mostrando debilidades importantes en lectura critica e interpretacién
textual. EI Ministerio de Educacion Nacional (2021) sefial6 que, pese a que Colombia se ubicé
por encima del promedio regional en ERCE 2019, una proporcidn significativa de estudiantes
permanece en niveles basicos de lectura. Esta situacion evidencia dificultades para comprender
textos, relacionar ideas y construir interpretaciones mas profundas.

Asimismo, el Banco Mundial (2024) indicé que el 51 % de los nifios colombianos se

encuentra en condicion de pobreza de aprendizaje. Esto significa que mas de la mitad de los
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estudiantes no logra comprender un texto sencillo al finalizar la primaria. De igual manera, la
OCDE (2023) reporto que solo el 49 % de los estudiantes colombianos alcanzo el nivel minimo
esperado en lectura en las pruebas PISA 2022, mientras que el promedio de los paises de la
OCDE fue del 74 %. Estos resultados reflejan limitaciones en habilidades de analisis, inferencia
y reflexion textual.

Por otra parte, el Instituto Colombiano para la Evaluacion de la Educacion (ICFES,
2023) destacd que la lectura critica continta siendo uno de los componentes con mayores
dificultades en las pruebas Saber. Los estudiantes presentan debilidades para argumentar,
interpretar informacidn y establecer relaciones entre distintos contenidos. Entre las causas mas
frecuentes se encuentran el uso de metodologias tradicionales, la escasa incorporacion de
estrategias didacticas innovadoras y las desigualdades en el acceso a recursos tecnolégicos.
Como consecuencia, muchos estudiantes presentan bajo rendimiento académico, dificultades
comunicativas y limitaciones en el desarrollo del pensamiento critico desde los primeros afios
escolares.

En el departamento de Arauca, las dificultades en comprension lectora presentan
caracteristicas particulares asociadas a las condiciones sociales, econémicas y educativas del
contexto. Los informes de la Secretaria de Educacion Departamental de Arauca (2025)
evidenciaron bajos niveles de desempefio lector en estudiantes de basica primaria,
especialmente en los niveles inferencial y critico. Una parte considerable de los estudiantes se
ubicé en desempefios minimos, situacion que refleja debilidades en la interpretacion de textos,
el analisis de informacion y la construccion de inferencias.

Ademas, las condiciones del entorno educativo influyen directamente en estos
resultados. En varias instituciones del departamento persisten limitaciones relacionadas con
conectividad, acceso a recursos tecnoldgicos y disponibilidad de materiales pedagdgicos

innovadores. También se identifican dificultades asociadas a la dispersion geografica y a las
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desigualdades sociales presentes en algunos sectores del territorio. Estas situaciones afectan la
continuidad de los procesos de aprendizaje y reducen las oportunidades de fortalecer
competencias lectoras desde los primeros grados escolares.

Esta realidad también se evidencid en la Institucion Educativa Santa Teresita, sede
Oscar Mogollén Jaimes, donde los estudiantes de segundo grado presentaron dificultades para
comprender textos, identificar ideas principales y expresar opiniones de manera clara. Los
diagnosticos iniciales mostraron debilidades en comprension inferencial, baja motivacion hacia
la lectura y escasa participacion durante las actividades relacionadas con el lenguaje.
Asimismo, se observaron practicas centradas en ejercicios repetitivos y poca incorporacion de
estrategias didacticas mediadas por herramientas digitales. En consecuencia, surgio la
necesidad de implementar una propuesta pedagogica innovadora que fortaleciera la
comprension lectora mediante actividades gamificadas y recursos tecnoldgicos adaptados al
contexto escolar.

Las dificultades en comprension lectora presentes en los estudiantes de segundo grado
de la Institucion Educativa Santa Teresita, sede Oscar Mogollon Jaimes, se relacionan con
diversos factores pedagdgicos y contextuales. Una de las principales causas corresponde al
predominio de practicas tradicionales de ensefianza centradas en la repeticion y la
memorizacion. Estas metodologias reducen la participacion activa del estudiante y limitan los
procesos de interpretacion y analisis textual. Al respecto, Cassany (2021) afirmd que la
ensefianza de la lectura no puede limitarse a ejercicios mecanicos de decodificacion, debido a
que comprender implica interactuar criticamente con el texto y construir significados desde
diferentes contextos.

Asimismo, se identificd una baja incorporacion de estrategias didacticas innovadoras y
herramientas digitales dentro del aula. Esta situacién afecta la motivacion y disminuye el

interés de los estudiantes hacia las actividades de lectura. Segin Area y Adell (2021), la
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integracion pedagdgica de tecnologias digitales favorece ambientes de aprendizaje mas
participativos y significativos, especialmente en los primeros afios escolares. Sin embargo,
cuando estas herramientas no son utilizadas de manera adecuada, los procesos de ensefianza
contintian desarrollandose bajo dinamicas poco atractivas para los estudiantes contemporaneos.

Otro factor relevante corresponde a las dificultades relacionadas con la motivacion
lectora. Durante las observaciones iniciales se evidencio que varios estudiantes mostraban
apatia frente a la lectura y poca disposicién para participar en actividades de comprension
textual. Esta situacion coincide con lo planteado por Ryan y Deci (2020), quienes sostienen
que la motivacion influye directamente en el compromiso del estudiante con el aprendizaje y
en su permanencia dentro de las actividades académicas. De igual manera, las limitaciones del
contexto educativo, como la escasez de materiales interactivos y el acceso restringido a
recursos tecnologicos, dificultan el fortalecimiento de experiencias pedagogicas dinamicas y
contextualizadas.

Las dificultades en comprension lectora han generado efectos significativos en el
proceso académico de los estudiantes de la Institucion Educativa Santa Teresita, sede Oscar
Mogollén Jaimes. Una de las principales consecuencias corresponde al bajo desempefio en
actividades relacionadas con interpretacion textual, identificacion de ideas principales y
formulacion de inferencias. Estas limitaciones afectan no solo el area de Lengua Castellana,
sino también el aprendizaje en otras asignaturas que requieren comprension y analisis de
informacidn escrita. Al respecto, Solé (2020) sefial6 que las debilidades lectoras durante los
primeros afios escolares repercuten directamente en la adquisicion de nuevos aprendizajes y en
el desarrollo del pensamiento critico.

Asimismo, las dificultades lectoras han incidido en la capacidad de los estudiantes para
expresar ideas de manera oral y escrita. Durante el diagndstico inicial se evidenci6 inseguridad

al participar en conversaciones, limitaciones en la construccién de argumentos y poca
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coherencia en algunas producciones verbales. Esta situacion coincide con lo planteado por
Pérez Gomez (2021), quien afirmd que la comprension lectora constituye la base de los
procesos comunicativos y del desarrollo de competencias cognitivas superiores. Por tanto,
cuando existen debilidades en lectura, también se afectan habilidades relacionadas con anélisis,
argumentacion y resolucion de problemas.

De igual manera, el problema ha impactado la motivacion y la participacion dentro del
aula. Algunos estudiantes mostraban desinterés frente a las actividades de lectura y evitaban
participar en ejercicios escritos o dinamicas grupales. Estas conductas generaban menor
interaccion pedagogica y afectaban el ambiente de aprendizaje. Segun UNESCO (2021), las
dificultades persistentes en lectura durante la educacion primaria incrementan el riesgo de
rezago académico y reducen las oportunidades de participacion efectiva en los procesos
educativos. En consecuencia, la problematica identificada en la institucion hizo necesaria la
implementacion de estrategias pedagogicas innovadoras que fortalecieran tanto las
competencias lectoras como la motivacion hacia el aprendizaje.

La presente investigacion se desarroll6 en la Institucion Educativa Santa Teresita, sede
Oscar Mogollon Jaimes, ubicada en el municipio de Arauca, departamento de Arauca. El
estudio se focalizd en los estudiantes de segundo grado de béasica primaria, conformados por
una poblacion de 26 nifios entre 6 y 8 afios. La seleccidén de este grupo respondié a las
dificultades identificadas durante los diagnosticos iniciales en comprension lectora,
especialmente en los niveles inferencial y critico, asi como en los procesos de interpretacion y
expresion oral y escrita.

La investigacion se centrd en analizar cobmo las actividades gamificadas mediadas por
una cartilla digital podian contribuir al fortalecimiento de la comprension lectora y al
incremento de la motivacién hacia la lectura dentro del aula. Para ello, se disefi6 e implementd

la estrategia pedagdgica El Tesoro Perdido del Océano, estructurada mediante retos, misiones
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y actividades interactivas apoyadas en herramientas digitales. La propuesta se aplico durante
las clases del area de Lengua Castellana, atendiendo las caracteristicas pedagogicas y
contextuales de la institucion.

En consecuencia, el estudio delimitd su alcance al fortalecimiento de las competencias
lectoras en estudiantes de segundo grado dentro de un contexto educativo especifico.
Asimismo, se enfocd en evaluar los cambios relacionados con comprension textual,
participacion, motivacion y desemperfio lector después de la implementacion de la estrategia
gamificada. De esta manera, la investigacion buscd aportar alternativas pedagdgicas
innovadoras para mejorar los procesos de ensefianza y aprendizaje de la lectura en educacion

béasica primaria.
1.2.1 El problema de la investigacion

La investigacion de esta problematica se muestra a través de un diagrama de espina de

pescado, en el cual se representa de la siguiente manera:
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Figura 1
Relaciones entre las causas y efectos de las dificultades lingiiisticas
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Nota. Castillejo, Y. (2025). Infografia “Relaciones entre las causas y efectos de las

dificultades lingiiisticas”

La Figura 1 muestra las relaciones entre las causas y los efectos de las dificultades

linglisticas identificadas en los estudiantes de segundo grado de la Institucion Educativa Santa

! Castillejo, Y. (2025). Infografia “Relaciones entre las causas y efectos de las dificultades lingiiisticas”
[Elaboracion propia]. https://www.canva.com/design/DAGWm-
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Teresita, sede Oscar Mogollén Jaimes. El esquema permite comprender como diferentes
factores pedagdgicos y contextuales afectan el desarrollo de las competencias lectoras y
comunicativas en los estudiantes (Castillejo, 2025).

Entre las principales causas se encuentran las metodologias tradicionales y las
actividades centradas en la repeticion y la memorizacion. Estas préacticas reducen la
participacion activa y dificultan la comprension significativa de los textos. También se
evidencid escasez de materiales pedagogicos adaptados y poco uso de estrategias dinamicas
dentro del aula.

Asimismo, la figura evidencia problemas relacionados con la motivacion estudiantil.
Muchos estudiantes mostraban desinterés frente a las actividades del area de lenguaje. Esta
situacidn afectaba la participacion, la comprension textual y el desarrollo de habilidades basicas
de comunicacion.

Como consecuencia, se identificaron brechas en el aprendizaje y dificultades para
fortalecer la competencia linguistica. También se observo bajo interés hacia las actividades
lectoras y limitaciones para interpretar informacién de manera adecuada. En este sentido, la
figura justifica la necesidad de implementar estrategias gamificadas que favorezcan ambientes
de aprendizaje méas dindmicos, participativos y significativos.

Esta realidad se ilustra especificamente en el ejemplo de la Institucion Educativa Santa
Teresita, sede Oscar Mogollén Jaimes en el municipio de Arauca, donde los estudiantes de
segundo grado enfrentan serios problemas para comprender textos narrativos e inferenciales,
identificar ideas principales, relacionar informacion y expresar coherentemente sus
interpretaciones. A partir de observaciones en el aula, pruebas de diagnostico v,
posteriormente, examenes pedagdgicos, también se detectdé una baja motivacion en las
actividades de lectura y escritura, mostrando apatia, desinterés y baja participacion hacia las

tareas, junto con la imitacion de conceptos sin los procesos de comprensidn necesarios.
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Este estado de cosas esta vinculado a la limitada adopcion de técnicas de instruccion
creativas, las practicas de ensefianza-aprendizaje limitadas de medios técnicos de vanguardia y
la continuacién del contexto de aprendizaje estatico. En ese sentido, investigaciones recientes
realizadas por Jesus Valverde Berrocoso (2020) muestran que la ausencia de métodos activos
conduce a una disminucién en la motivacion de los estudiantes y el aprendizaje efectivo,
principalmente en aplicaciones escolares relacionadas con la institucionalidad y la
conectividad. Las caracteristicas contextuales de la escuela también son un factor importante
en la creacion del problema.

La escuela intenta desarrollar una metodologia de ensefianza innovadora, sin embargo,
contintian las limitaciones respecto al acceso permanente a Internet, la disponibilidad de
cibertecnologia, el tipo de formacién docente orientada al uso pedagdgico de metodologias
activas. Investigaciones recientes de Linda Castafieda (2021) muestran que las brechas
tecnoldgicas y pedagogicas tienen un impacto directo en la calidad de los procesos de
aprendizaje y la capacidad de las instituciones para adaptarse a la situacion educativa actual.
Es por esto que los estudiantes carecen de habilidades en comunicacién basica, capacidad para
interpretar informacion en diferentes dominios del conocimiento y una sélida base en
pensamiento critico y reflexivo.

Esto impulsa la urgencia de enfoques educativos que reaccionen dinamicamente a las
motivaciones concretas de los estudiantes, fomentando estrategias pedagdgicas innovadoras.
En este sentido, la gamificacion surge como un sustituto didactico relevante para afectar
radicalmente la ensefianza y el funcionamiento de la pedagogia, y mejorar la comprension
lectora utilizando actividades ludicas, interactivas y centradas en el estudiante. La evidencia
reciente de Juan Gonzalez Gonzalez (2022) demostré cdmo el uso de elementos de juego en el
entorno educativo mejora la motivacion, la motivacion para participar y el compromiso de los

estudiantes en asuntos académicos.
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Asimismo, el estudio de Noemi Pefia Trapero (2023) revela que las estrategias
gamificadas mejoran el proceso de comprension lectora a favor de un aprendizaje interactivo,
autonomo y significativo. Esta investigacion deriva en la necesidad de mejorar los niveles de
comprension lectora en los estudiantes de segundo grado de la Institucion Educativa Santa
Teresita, la sede de Oscar Mogollén Jaimes, ofreciendo actividades gamificadas para ser
aplicadas con el fin de construir motivacion entre ellos para la lectura y al mismo tiempo

desarrollar sus habilidades comunicativas y capacidad cognitiva.
1.2.2 Pregunta de investigacion

Las preguntas de investigacion planteadas son:
¢Como influye la implementacion de actividades gamificadas en el fortalecimiento de
la comprension lectora de los estudiantes de segundo grado de la Institucién Educativa Santa

Teresita, sede Oscar Mogollon Jaimes?
1.2.3. Preguntas especificas

¢Cual es el nivel de comprension lectora de los estudiantes antes de la implementacion
de la estrategia gamificada?

¢Qué criterios pedagodgicos orientan el disefio de una propuesta gamificada para el
fortalecimiento de la comprensién lectora?

¢ Como se implementa la estrategia gamificada en el aula y qué dindmicas se desarrollan
durante su ejecucion?

¢Qué cambios se evidencian en la comprension lectora y la motivacion de los

estudiantes después de la intervencion?
1.2.3 Justificacion

La comprension lectora constituye una habilidad esencial en el proceso educativo. Su

desarrollo permite interpretar, analizar y construir significados a partir de diferentes textos.
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Ademas, favorece el pensamiento critico y la comunicacion. Solé (1992) sefiala que leer
implica un proceso activo en el que el estudiante relaciona conocimientos previos, formula
inferencias y regula su comprension. Sin embargo, estas habilidades no se desarrollan de
manera espontanea. Requieren acompafiamiento pedagdgico constante y estrategias acordes
con las necesidades del contexto escolar.

En Colombia, las dificultades lectoras contintan siendo una preocupacion educativa.
El Banco Mundial (2024) reportd que gran parte de los nifios presenta pobreza de aprendizaje.
Esto significa que no logran comprender textos simples al finalizar la educacion primaria. Del
mismo modo, los resultados de PISA 2022 evidenciaron bajos niveles de desempefio en lectura
en estudiantes colombianos (OCDE, 2023). Esta situacidn también se reflejo en la Institucion
Educativa Santa Teresita, sede Oscar Mogollon Jaimes. Alli se identificaron dificultades en
comprension inferencial, poca motivacion hacia la lectura y escasa participacion en las
actividades del area de Lengua Castellana.

Asimismo, se observaron practicas pedagdgicas centradas en la repeticion y el uso
limitado de recursos tecnoldgicos. Estas condiciones reducen el interés de los estudiantes y
afectan el aprendizaje significativo. La UNESCO (2021) advierte que la falta de acceso a
materiales innovadores y estrategias activas impacta directamente la calidad educativa. Por esta
razon, surgio la necesidad de implementar una propuesta que respondiera a las caracteristicas
del grupo y fortaleciera los procesos de comprension lectora desde una perspectiva dindmica y
participativa.

En este sentido, la gamificacion se asumi6 como una alternativa pedagdgica pertinente.
Este enfoque incorpora elementos del juego en contextos educativos para aumentar la
motivacion, la interaccién y el compromiso estudiantil. Deterding et al. (2011) afirman que la
gamificacion resulta efectiva cuando se integra de manera coherente con los objetivos

pedagdgicos. A partir de ello, la investigacion propuso el disefio e implementacion de una
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cartilla digital gamificada orientada al fortalecimiento de la comprension lectora en estudiantes
de segundo grado.

La investigacion posee relevancia tedrica porque fortalece el campo de estudio
relacionado con la comprension lectora y las metodologias activas mediadas por recursos
digitales. El estudio retoma aportes de Isabel Solé (1992), quien plantea que la lectura implica
un proceso estratégico de construccion de significado. Asimismo, se apoya en Vygotsky
(1979), quien destaca el valor de la interaccion social y la mediacion pedagdgica en el
aprendizaje. Desde esta perspectiva, la investigacion permite comprender como la
gamificacion puede integrarse al desarrollo de habilidades lectoras en estudiantes de bésica
primaria. Ademas, amplia la discusion académica sobre el uso de estrategias innovadoras en
contextos escolares con limitaciones pedagdgicas y tecnologicas.

En el plano metodoldgico, la investigacion adquiere importancia porque propone una
intervencion pedagdgica organizada mediante actividades gamificadas y recursos digitales
contextualizados. La propuesta no se limitd al disefio de una cartilla digital. También
contempld procesos de diagndstico, aplicacion, observacion y evaluacion de resultados. Esto
permitio identificar cambios en la motivacién, la participacion y la comprension lectora de los
estudiantes. De igual forma, el estudio aporta una ruta metodoldgica que puede ser adaptada
en otras instituciones con caracteristicas similares. Tim Brown (2009) sostiene que las
propuestas educativas innovadoras deben partir de las necesidades reales de los usuarios. Por
ello, la estrategia se construyo desde las dificultades observadas en el grupo participante y no
desde supuestos descontextualizados.

La investigacion también presenta relevancia practica y pedagdgica. La
implementacién de la cartilla digital permitié transformar parcialmente las dindmicas
tradicionales de ensefianza en el area de Lengua Castellana. Las actividades gamificadas

promovieron mayor interés por la lectura y favorecieron la participacion activa durante las
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clases. Elementos como insignias, retos, niveles y recompensas simbdlicas fortalecieron la
motivacion estudiantil. Segun Deterding et al. (2011), la gamificacién incrementa el
compromiso de los estudiantes cuando se articula de forma coherente con los objetivos
educativos. En consecuencia, la propuesta ofrecid alternativas didacticas para mejorar las
practicas docentes y generar experiencias de aprendizaje mas dindmicas y significativas.
Desde el componente social, la investigacion resulta pertinente porque responde a una
problematica que afecta el desempefio académico y comunicativo de los estudiantes. Las
dificultades en comprension lectora limitan la capacidad de interpretar informacion,
argumentar ideas y participar activamente en diferentes contextos escolares y sociales. En
instituciones donde predominan metodologias repetitivas y pocos recursos innovadores, estas
dificultades suelen profundizarse. Por esta razon, el estudio aporta una estrategia orientada al
fortalecimiento de competencias esenciales para la formacidn integral de los nifios. Ademas, la
investigacion se articula con el Objetivo de Desarrollo Sostenible 4, el cual promueve una

educacion inclusiva, equitativa y de calidad para todos (ONU, 2021).
1.2.4 Objetivos de la investigacion

1.2.4.1 Objetivo general
Analizar la influencia de la implementacién de actividades gamificadas en el
fortalecimiento de la comprensién lectora de los estudiantes de segundo grado de la Institucion

Educativa Santa Teresita, sede Oscar Mogoll6n Jaimes.
1.2.4. Objetivos especificos

Diagnosticar el nivel de comprension lectora de los estudiantes de segundo grado de la
Institucion Educativa Santa Teresita, sede Oscar Mogollén Jaimes, identificando sus fortalezas

y dificultades.
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Disefiar una propuesta didactica gamificada orientada al fortalecimiento de la
comprension lectora en lengua castellana.

Implementar la propuesta gamificada en el aula mediante actividades pedagodgicas
progresivas que fomenten la participacion y el analisis textual.

Evaluar el impacto de la propuesta gamificada en el fortalecimiento de la comprension

lectora de los estudiantes.
1.3. Propdsitos

El propdsito de este proyecto es contribuir al fortalecimiento de la comprension lectora
en estudiantes de segundo grado de la Institucion Educativa Santa Teresita, sede Oscar
Mogollén Jaimes, mediante la incorporacion de estrategias pedagdgicas basadas en la
gamificacion. La propuesta busca transformar préacticas tradicionales de ensefianza que han
limitado la motivacién y la participacion estudiantil. De esta manera, se pretende favorecer
procesos de aprendizaje mas dindmicos, significativos y contextualizados dentro del area de
Lengua Castellana.

En este sentido, la investigacion procura generar ambientes de aprendizaje interactivos
que estimulen el interés por la lectura y fortalezcan las habilidades comunicativas de los
estudiantes. La implementacion de actividades gamificadas permite que los nifios participen
activamente en el proceso formativo. Asimismo, promueve la exploracion, la resolucion de
retos y la construccion de significados a partir de experiencias ludicas y digitales. Segun
Deterding et al. (2011), la gamificacion incrementa el compromiso de los estudiantes cuando
integra objetivos pedagogicos claros y dindmicas motivadoras.

La propuesta también busca fortalecer competencias cognitivas, linglisticas y
socioemocionales desde una perspectiva participativa. La comprensién lectora no solo implica
decodificar textos. También requiere interpretar, inferir, argumentar y relacionar ideas con

experiencias previas. Solé (1992) sostiene que la lectura es un proceso interactivo en el que el
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estudiante construye significado mediante estrategias de comprension. Por esta razon, las
actividades disefiadas en la cartilla digital se orientan al desarrollo progresivo de los niveles
literal, inferencial y critico.

La eleccion del area de Lengua Castellana responde a su importancia en los primeros
afios de escolaridad. Esta asignatura constituye una base esencial para el desarrollo del
pensamiento, la comunicacion y el aprendizaje en las demas areas del conocimiento. Ademas,
favorece el fortalecimiento de competencias relacionadas con el uso adecuado del lenguaje oral
y escrito en diferentes contextos escolares y cotidianos. En consecuencia, la propuesta se
enfoca en mejorar los procesos lectores desde actividades cercanas a los intereses y
caracteristicas de los estudiantes.

De igual forma, el proyecto pretende aportar al campo de la innovacién educativa
mediante el uso de recursos digitales y metodologias activas. La experiencia desarrollada con
los estudiantes permitié evidenciar que muchos nifios enfrentaban las actividades de lectura
con desinterés, inseguridad y baja motivacién. Frente a esta realidad, la gamificacion se asumio
como una alternativa pedagogica para resignificar el aprendizaje y convertir la lectura en una
experiencia atractiva y participativa. Asi, la investigacion no solo busca mejorar el rendimiento
académico, sino también fortalecer la relacién de los estudiantes con la lectura y el aprendizaje

escolar.
1.4. Plan de Actividades Didacticas Gamificadas

En concordancia con los objetivos de la investigacion, se disefié un plan de actividades
didacticas gamificadas orientado al fortalecimiento de la comprension lectora en estudiantes
de segundo grado. La propuesta integrd herramientas digitales, recursos visuales y dinamicas
ludicas adaptadas a las caracteristicas del grupo participante. Su disefio respondi6é a la
necesidad de transformar préacticas tradicionales centradas en la repeticion y la memorizacion,

las cuales habian generado desinterés y baja participacion en las actividades de lectura.
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La estrategia se fundamentd en principios del aprendizaje significativo y la
gamificacion educativa. Ausubel (2002) sostiene que el aprendizaje ocurre de manera mas
efectiva cuando los nuevos conocimientos se relacionan con experiencias previas y situaciones
cercanas al estudiante. Por esta razon, las actividades fueron contextualizadas mediante retos,
personajes, narrativas y misiones vinculadas con el mundo fantéastico de “El Tesoro Perdido
del Océano”. Esta narrativa permitié que los estudiantes asumieran el rol de exploradores
submarinos encargados de superar desafios lectores para rescatar a la Princesa Coral y
encontrar el tesoro escondido.

Asimismo, la propuesta incorporé elementos propios de la gamificacion con el
propdsito de aumentar la motivacion y el compromiso estudiantil. Segin Deterding et al.
(2011), la gamificacidn consiste en integrar mecanicas y dinamicas de juego en contextos no
ludicos para favorecer la participacion y el aprendizaje. En consecuencia, el plan incluy6
acumulacién de puntos, insignias de reconocimiento, niveles progresivos, recompensas
simbdlicas y desafios individuales y grupales. Cada mundo representd un nivel de avance
dentro de la aventura. Los estudiantes obtenian puntos al resolver correctamente preguntas de
comprension literal, inferencial y critica. Ademas, recibian insignias digitales por
participacion, creatividad, cooperacion y superacion de retos.

El desarrollo de las actividades también se apoyO en herramientas digitales como
Genially, Educaplay y Quizizz. Estas plataformas facilitaron la interaccion con lecturas
dindmicas, juegos de asociacion, preguntas de seleccion maultiple, ruletas lectoras y misiones
narrativas. El uso de recursos audiovisuales permitio captar la atencion de los estudiantes y
fortalecer la comprension de los textos trabajados. De igual manera, las actividades fueron
organizadas de forma progresiva. Cada nivel presentd nuevos retos y obstaculos que exigian

mayor analisis textual y participacion activa.
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La estructura de la propuesta se organizo en cuatro mundos gamificados: “La orilla
misteriosa”, “Entre corales y peces”, “El barco hundido” y “El laberinto de medusas”. Cada
uno integro dos misiones o retos relacionados con los niveles de comprension lectora. En cada
mundo, los estudiantes debian resolver preguntas, interpretar pistas, ordenar secuencias,
completar desafios y tomar decisiones para avanzar hacia el siguiente nivel. Este sistema
permitio fortalecer la motivacion intrinseca, el trabajo colaborativo y la autonomia durante el
proceso de aprendizaje.

A continuacion, se presenta el plan de actividades disefiado para la implementacién de

la estrategia gamificada de comprension lectora..

Tabla 1
Plan de actividades disefiado para la implementacion de la estrategia de
gamificacion
Actividad Objetivo de la Recursos Modalidad Producto
Actividad esperado
1. "Aventura Ampliar el Computador, Virtual (salade Lista de nuevas
de palabras™  vocabulario de Internet, sistemas) palabras
(Juego en los estudiantes Educaplay aprendidas con
Educaplay) a partir de ejemplos.
actividades
ludicas.
2."Cazade Mejorar el uso Computador, Virtual Registro de
errores" correcto de la Internet, aciertos y
(Quiz gramatica a Wordwall errores
interactivo en través de corregidos.
Wordwall) ejercicios de
correccion.
3. "Cuenta la Fortalecer la Guias impresas, Presencial Creacion de un
historia™ expresion oral y lapices de colores (aula) cuento corto.
(Taller con escrita
guias mediante la
impresas) creacion de

cuentos.
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4. "*Misiones Desarrollar la Lecturas Presencial Solucion de
de lectura™ comprension impresas, (aula) retos y fichas
(Lectura lectora e Rdbrica de de lectura.

gamificada inferencial desafios
con retos) resolviendo
retos.
5. ""Desafio Evaluar Computador, Virtual Puntuacion
Kahoot" conocimientos  Internet, Kahoot final y ranking

adquiridos de
manera
divertida a
través de un
juego de
preguntas y
respuestas.

de estudiantes.

Nota. Se presentan las actividades gamificadas implementadas en el proyecto.

1.5. Impacto educativo y social:

La Tabla 2 organiza los objetivos especificos de la investigacidn junto con los contextos

de impacto, los indicadores de cumplimiento y los medios de verificacion. Su propoésito es

mostrar la relacion entre las metas del estudio y las acciones desarrolladas durante la

implementacién de la estrategia gamificada. Ademas, permite evidenciar como se realiz6 el

seguimiento del proceso pedagdgico y de los avances obtenidos en comprension lectora.

Asimismo, la tabla presenta los instrumentos utilizados para validar los resultados de

la propuesta. Entre ellos se encuentran el pre-test, post-test, rdbricas, encuestas, registros de

observacién y evidencias digitales. Estos elementos permitieron identificar cambios en la

motivacion, la participacion y el desempefio lector de los estudiantes. De esta manera, la tabla

resume el impacto educativo y social alcanzado mediante la aplicacion de las actividades

gamificadas en el aula.
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Objetivos especificos, contexto de impacto, indicadores y medios de verificacion

Objetivos especificos  Contexto de Indicadores de Medios de
impacto cumplimiento e verificacion
impacto
Desarrollar el nivel de Revisar el nivel de Verificar los resultados Realizar  diferentes
comprension  lectora comprension del diagnéstico inicial. pruebas de

en los estudiantes de
segundo grado de la
Institucion Educativa
Santa Teresa (Oscar

Mogollén).

Ejecutar actividades
gamificadas para
mejorar la
comprension y

expresion lectora.
Anexar  actividades
relacionadas con la
gamificacion para el
aprendizaje de las
competencias en
lengua castellana.
Examinar el impacto
de las actividades
gamificadas en cuanto
a la motivacion y
rendimiento
linguistico de
alumnos.

los

lectora inicial.

Disefar actividades
que se implementen
la gamificacion.

Implementacion de
gamificacion en el

aula de clase.
Estimular el
rendimiento de los
estudiantes en el
area de lengua
castellana.

Actividades disefiadas
y revisadas por
expertos en el campo
de la educacion

Implementar un
namero de actividades
aplicadas, y tener
presente la

participacion de los
estudiantes

Obtener los resultados
de evaluaciones de
desempefio antes
durante y después de
implementar la
gamificacion en las

clases.

diagnostico, encuestas
a  estudiantes vy
docentes.

Realizar la
documentacion de las
actividades y verificar
la aprobacion del
disefio.

Llevar un registro de
actividades en el aula,
y asi mismo la lista de
asistencia de los
estudiantes.

Desarrollar pruebas de
rendimiento,
observacién y
encuestas.

Nota. Objetivos especificos, contexto de impacto, indicadores y medios de

verificacion
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2. Marco de referencia

El marco de referencia es el conjunto de bloques de construccion tedricos, conceptuales,
contextuales y normativos que sustentan cientificamente la investigacion y permiten
comprender el fendbmeno analizado desde diferentes tipos de angulos analiticos. En la
formulacion de Roberto Herndndez Sampieri, el marco de referencia proporciona la integracion
de teorias, antecedentes y otras variables conceptuales que ayudan a delimitar el problema,
interpretar los resultados y desarrollar la consistencia del procedimiento investigativo
(Hernandez Sampieri y Mendoza, 2018). Asi, esta parte permite la fundamentacidn de premisas
epistemoldgicas y metodoldgicas desde el establecimiento del estudio relacionado con el
desarrollo de la comprensién lectora a traves de actividades gamificadas en estudiantes de
segundo grado.

Asi, hay varios elementos estructurales fundamentales que incluye el marco referencial:
un antecedente investigativo para ubicar la literatura existente en el campo y identificar
investigaciones asociadas con el tema de investigacién; un marco contextual que proporciona
una vision de la realidad institucional y educativa en la que se realizé el estudio; un marco
tedrico para apoyar las principales categorias de la investigacion a través de autores y teorias
especializadas; un marco conceptual; y un marco legal sobre el cual se establecen los marcos
normativos y de politica educativa que sustentan el estudio y la significancia de la investigacion

en el contexto educativo colombiano.
2.1. Marco contextual

La presente investigacion se desarroll6 en la Institucion Educativa Santa Teresita, sede
Oscar Mogollon Jaimes, ubicada en el municipio de Arauca, departamento de Arauca. La
institucién fue creada mediante el Decreto 020 del 13 de enero de 2005 y se encuentra
identificada con el NIT 834000166-1. Su labor educativa se orienta a la formacion integral de

los estudiantes mediante principios académicos, sociales y valores de tradicion teresiana.
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La institucion atiende poblacion estudiantil proveniente de distintos sectores del
municipio. Muchos estudiantes pertenecen a familias de estratos socioecondémicos bajos y
medios. En varios casos, las familias presentan limitaciones econdmicas que afectan el acceso
permanente a recursos tecnologicos y materiales educativos complementarios. Estas
condiciones influyen directamente en los procesos de aprendizaje y en las oportunidades de

acompariamiento escolar desde el hogar.

En el componente tecnoldgico, la institucion cuenta con algunos recursos digitales para
el desarrollo de actividades académicas. Sin embargo, el acceso a equipos y conectividad es
limitado en determinados espacios escolares. Esta situacion dificulta la implementacion
continua de estrategias mediadas por TIC dentro de las aulas. A pesar de ello, la institucion ha
mostrado interés por fortalecer practicas pedagdgicas innovadoras que favorezcan el

aprendizaje activo y el uso educativo de herramientas digitales.

La investigacion se focalizd en un grupo de 26 estudiantes de segundo grado de basica
primaria, cuyas edades oscilan entre los 6 y 8 afios. Durante las observaciones iniciales se
identificaron dificultades en comprension lectora, especialmente en los niveles inferencial y
critico. También se evidencié baja motivacién hacia las actividades de lectura y escritura.
Algunos estudiantes presentaban inseguridad para participar oralmente y dificultades para
expresar ideas de manera organizada.

En cuanto a la infraestructura educativa, la sede cuenta con aulas de clase, espacios
administrativos y algunas areas destinadas al desarrollo de actividades pedagogicas y
recreativas. No obstante, persisten limitaciones relacionadas con materiales didacticos

innovadores y recursos tecnoldgicos suficientes para todos los estudiantes. Estas condiciones
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hicieron pertinente el disefio de una propuesta gamificada que integrara recursos digitales,
dindmicas ludicas y actividades participativas orientadas al fortalecimiento de la comprension

lectora en el contexto escolar.
2.2. Revision de estado del arte

La gamificacion en educacion ha adquirido relevancia durante las ultimas décadas
debido a su capacidad para fortalecer la motivacion y favorecer experiencias de aprendizaje
mas dinamicas. Su incorporacion en procesos de lectura y ensefianza del lenguaje ha permitido
transformar précticas tradicionales centradas en la repeticion. Diversos estudios evidencian que
las actividades ludicas mediadas por tecnologias digitales favorecen la participacion estudiantil

y mejoran el interés hacia la lectura.
2.2.1. Gamificacion en la comprensidn lectora en educacion primaria

Las investigaciones desarrolladas por Bohorquez (2021) y Campo (2018) aportan
evidencias relevantes sobre el uso de la gamificacion para fortalecer la comprension lectora en
educacion primaria. En el caso de Bohdrquez (2021), el estudio se desarroll6 mediante un
enfoque cuantitativo de tipo cuasiexperimental con estudiantes de béasica primaria. La
intervencion incorporé retos narrativos, dindmicas de juego y actividades digitales orientadas
al fortalecimiento de la comprension literal e inferencial. Los resultados evidenciaron mejoras
en la interpretacion de textos, la participacion en clase y el rendimiento académico en el area
de Lengua Castellana. Por su parte, Campo (2018) desarroll6 una investigacion aplicada con
estudiantes de primaria, utilizando actividades ludicas y recursos tecnoldgicos como
mediadores del aprendizaje. Los hallazgos mostraron un incremento en el interés por la lectura
y una mayor disposicion hacia las actividades de comprensién textual.

Asimismo, ambas investigaciones coincidieron en sefialar que la incorporacion de

elementos propios de la gamificacién, tales como desafios, recompensas, niveles y metas
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progresivas, favorece la motivacion y el compromiso de los estudiantes con el proceso lector.
Los participantes mostraron mayor interaccion con los textos y una actitud mas positiva frente
a las actividades académicas. Estos resultados respaldan los planteamientos de Deterding et al.
(2011), quienes sostienen que las dinamicas de juego pueden incrementar la participacion
cuando se articulan adecuadamente con los objetivos educativos.

No obstante, los estudios revisados también presentan algunas limitaciones. La mayoria
centré su analisis en los resultados académicos obtenidos después de la intervencion. Sin
embargo, dedicaron poca atencion a variables relacionadas con el contexto institucional, las
condiciones tecnoldgicas disponibles y las caracteristicas particulares de los estudiantes. Del
mismo modo, varios de estos trabajos fueron desarrollados en contextos urbanos con mayor
acceso a recursos digitales, situacion diferente a la realidad de muchas instituciones educativas
publicas del pais.

Por esta razon, la presente investigacion busca ampliar el conocimiento existente
mediante una propuesta contextualizada en la Institucion Educativa Santa Teresita, sede Oscar
Mogollén Jaimes, ubicada en el municipio de Arauca. La investigacion se diferencia de los
antecedentes revisados porque integra el andlisis de las condiciones reales del contexto escolar,
las necesidades identificadas en el diagnostico institucional y la implementacion de una cartilla
digital gamificada disefiada especificamente para estudiantes de segundo grado. De esta
manera, se pretende generar evidencia sobre el potencial de la gamificacion en escenarios

educativos con caracteristicas sociales, pedagogicas y tecnoldgicas particulares.
2.2.2. Gamificacion en lenguas extranjeras y lengua castellana

Panqueva y Silva (2018) desarrollaron una investigacion orientada a analizar la
influencia de estrategias gamificadas en el fortalecimiento de las habilidades comunicativas en
estudiantes de educacion basica. El estudio se desarroll6 mediante un enfoque cuantitativo con

aplicacién de actividades basadas en juegos de palabras, desafios grupales y dinamicas



41

colaborativas. La poblacién estuvo conformada por estudiantes en procesos de aprendizaje del
idioma inglés. Los resultados evidenciaron incrementos en la participacion, la interaccion entre
paresy la produccion oral y escrita. Los autores concluyeron que la incorporacion de mecanicas
de juego favorece el compromiso estudiantil y genera ambientes de aprendizaje mas dinamicos.
Este antecedente aporta a la presente investigacion porque demuestra que la gamificacion
puede fortalecer procesos comunicativos y promover una participacion mas activa dentro del
aula.

Por su parte, Jiménez Palmero (2019) estudio la efectividad de la gamificacién en la
ensefianza del espafiol como lengua extranjera. La investigacion empled una metodologia
aplicada con actividades mediadas por plataformas digitales, retos progresivos y sistemas de
recompensas. La poblacion estuvo integrada por estudiantes que aprendian espafiol como
segunda lengua. Los hallazgos mostraron mejoras en la motivacion, la interaccion
comunicativa y el interés por las actividades académicas. Asimismo, se evidencio que los
estudiantes asumieron un papel més activo en su proceso de aprendizaje cuando las actividades
incorporaban narrativas, desafios y reconocimiento de logros. El autor concluy6 que la
gamificacion constituye una herramienta eficaz para fortalecer procesos linguisticos y
comunicativos en contextos educativos diversos.

Las investigaciones revisadas coinciden en sefialar que la ludificacion favorece la
participacién, incrementa la motivacion y fortalece el aprendizaje de las lenguas. Ademas,
destacan la importancia de integrar metodologias activas que permitan a los estudiantes
construir conocimientos mediante experiencias significativas. Sin embargo, la mayoria de estos
estudios se desarroll6 en contextos de educacion secundaria o0 en procesos relacionados con
lenguas extranjeras. Por tanto, existe una menor produccion investigativa centrada en
estudiantes de educacion primaria y, especificamente, en el fortalecimiento de la comprension

lectora dentro del area de Lengua Castellana.
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En consecuencia, se identifica la necesidad de ampliar la investigacion sobre el uso de
estrategias gamificadas en los primeros afios de escolaridad. La presente investigacion busca
contribuir a este campo mediante una propuesta disefiada para estudiantes de segundo grado de
la Institucion Educativa Santa Teresita, sede Oscar Mogoll6n Jaimes. Su aporte radica en
analizar como una cartilla digital gamificada puede fortalecer la comprension lectora en un
contexto escolar especifico, caracterizado por necesidades pedagogicas y limitaciones

tecnoldgicas propias del entorno educativo local.
2.2.4. Herramientas digitales y gamificacion

Véazquez (2021) desarroll6 una investigacion orientada a analizar el impacto de
herramientas digitales gamificadas en los procesos de aprendizaje escolar. El estudio se llevd
a cabo mediante un enfoque cuantitativo y contdé con la participacion de estudiantes de
educacion basica y media. Para la intervencion se utilizaron plataformas como Educaplay,
Kahoot y Quizizz, las cuales permitieron disefiar actividades interactivas, cuestionarios
dindmicos y retos progresivos. Los resultados evidenciaron un incremento en la participacion,
una mayor motivacién hacia las actividades académicas y mejoras en la retroalimentacion de
los aprendizajes. El autor concluy6 que estas herramientas favorecen ambientes mas activos y
centrados en el estudiante. Este antecedente aporta a la presente investigacion porque
demuestra el potencial de los recursos digitales para fortalecer procesos de ensefianza y
aprendizaje mediante estrategias ludicas.

Por su parte, Pérez-Ldopez (2022) analiz6 la utilizacién de plataformas digitales
gamificadas en contextos educativos de educacion basica. La investigacion empled una
metodologia mixta que combind observacion, cuestionarios y analisis de desempefio
académico. La poblacion estuvo conformada por estudiantes y docentes que participaron en
actividades mediadas por Wordwall, Kahoot y Quizizz. Los resultados mostraron que las

herramientas digitales facilitaron la interaccion, promovieron la participacion activa y
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permitieron adaptar las actividades a los diferentes ritmos de aprendizaje. Asimismo, se
observo una mayor implicacion de los estudiantes durante las tareas desarrolladas mediante
dindmicas de juego.

Sin embargo, ambas investigaciones identificaron limitaciones relacionadas con la
infraestructura tecnoldgica disponible en las instituciones educativas. Los autores sefialaron
dificultades asociadas a la conectividad, el acceso a dispositivos y la formacion docente para
el uso pedagdgico de herramientas digitales. Estas barreras afectaron la continuidad de algunas
actividades y limitaron el aprovechamiento pleno de los recursos tecnoldgicos. Los hallazgos
evidencian que la efectividad de la gamificacion depende no solo de la herramienta utilizada,
sino también de las condiciones institucionales que respaldan su implementacion.

Estos antecedentes guardan relacion con la presente investigacion porque permiten
comprender las posibilidades y desafios de la gamificacion en escenarios educativos reales. No
obstante, la propuesta desarrollada en la Institucion Educativa Santa Teresita, sede Oscar
Mogollén Jaimes, presenta una particularidad importante. La estrategia fue disefiada
considerando las condiciones tecnoldgicas y pedagdgicas del contexto escolar. Por ello, la
cartilla digital gamificada incorpor6 herramientas accesibles, actividades adaptadas a
estudiantes de segundo grado y recursos que podian implementarse dentro de las posibilidades
reales de la institucidn. Esta contextualizacidn constituye uno de los principales aportes del

estudio al campo de la innovacién educativa y la comprension lectora.
2.2.5. Experiencias internacionales comparativas

Arnéiz (2019) y Malvasi y Recio (2022) desarrollaron investigaciones en contextos
europeos relacionadas con gamificacion y ensefianza de lenguas. Los autores concluyeron que
las estrategias gamificadas fortalecen la autonomia, la motivacion y el aprendizaje activo.
Asimismo, evidenciaron que la narrativa, los niveles y las recompensas favorecen la

permanencia de los estudiantes en las actividades académicas.
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Arndiz (2019) desarrolld una investigacion en el contexto europeo con el proposito de
analizar la influencia de la gamificacion en el aprendizaje de lenguas y en la motivacion
estudiantil. El estudio se realizd6 mediante un enfoque mixto y conté con la participacion de
estudiantes de educacion basica y secundaria. La intervencién incorporé elementos como
narrativas, sistemas de puntos, niveles de progresion y recompensas simbdlicas. Los resultados
evidenciaron un incremento en la participacion, una mayor autonomia en el aprendizaje y un
compromiso mas sostenido con las actividades académicas. El autor concluyé que la
gamificacion favorece el aprendizaje activo cuando se integra dentro de una planificacion
pedagdgica estructurada y coherente con los objetivos formativos.

Por su parte, Malvasi y Recio (2022) analizaron el uso de estrategias gamificadas en
procesos de ensefianza de lenguas en instituciones educativas europeas. La investigacion
empled una metodologia aplicada con estudiantes de distintos niveles educativos. Las
actividades incluyeron desafios progresivos, sistemas de logros, trabajo colaborativo y
dindmicas de resolucion de problemas. Los hallazgos mostraron mejoras en la motivacion, la
permanencia en las tareas y la interaccion entre estudiantes. Ademas, los participantes
manifestaron una percepcion mas positiva frente al aprendizaje cuando las actividades
incorporaban componentes ludicos y objetivos claramente definidos.

De igual manera, la UNESCO (2021) ha reconocido el potencial de la gamificacién
como una estrategia innovadora para promover experiencias de aprendizaje mas inclusivas y
participativas. Sus informes destacan que las metodologias activas apoyadas en recursos
digitales pueden contribuir a disminuir brechas educativas y favorecer la permanencia escolar.
Sin embargo, el organismo también advierte que la efectividad de estas propuestas depende de
factores como la formacion docente, la disponibilidad de recursos y la adecuada

contextualizacién de las estrategias dentro de cada entorno educativo.
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Los antecedentes internacionales revisados coinciden en sefialar que la gamificacion
fortalece la motivacion, la autonomiay la participacion estudiantil. No obstante, la mayoria de
estas investigaciones se desarroll6 en contextos con mayores niveles de infraestructura
tecnoldgica y condiciones educativas diferentes a las presentes en muchas instituciones
colombianas. En consecuencia, persiste la necesidad de generar evidencia desde escenarios
locales y contextos de educacidn basica primaria. Esta situacion refuerza la pertinencia de la
presente investigacion, la cual busca aportar conocimiento sobre la implementacion de
estrategias gamificadas para el fortalecimiento de la comprension lectora en estudiantes de
segundo grado de la Institucion Educativa Santa Teresita, sede Oscar Mogollon Jaimes,

ubicada en el municipio de Arauca.
2.2.6 Sintesis analitica

La revision del estado del arte permitid identificar que la gamificaciéon favorece la
motivacion, la participacién y el fortalecimiento de la comprension lectora en distintos
contextos educativos. Los estudios revisados coinciden en que las dinamicas de juego, las
narrativas y las herramientas digitales generan ambientes de aprendizaje mas significativos y
participativos.

Sin embargo, también se evidencié que muchas investigaciones se desarrollan en
contextos con mayores recursos tecnologicos o en niveles educativos diferentes a la basica
primaria. Ademas, varios estudios priorizan resultados cuantitativos y dejan en segundo plano
las condiciones contextuales y pedagdgicas de las instituciones educativas. Por esta razén, la
presente investigacion busca aportar una propuesta contextualizada que responda a las
necesidades reales de estudiantes de segundo grado en una institucion publica del municipio

de Arauca.
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2.3. Marco teorico

El marco tedrico constituye el conjunto de fundamentos conceptuales y pedagogicos
que orientan el desarrollo de la investigacion. En este apartado se presentan las principales
teorias y autores relacionados con la comprension lectora, el aprendizaje significativo, el
enfoque sociocultural, la semidtica y la gamificacion educativa. Estas perspectivas permiten
comprender el problema estudiado y sustentan la propuesta pedagogica implementada en la
Institucion Educativa Santa Teresita, sede Oscar Mogollon Jaimes.

Asimismo, el marco tedrico permite establecer la relacion entre los planteamientos
conceptuales y las actividades desarrolladas durante la investigacion. Las teorias abordadas
explican como los estudiantes construyen significados, fortalecen habilidades comunicativas y
participan activamente en experiencias de aprendizaje mediadas por estrategias gamificadas y

recursos digitales.
2.3.1. Comprension lectora desde el enfoque cognitivo

La comprension lectora constituye un proceso cognitivo complejo. No se limita a
reconocer palabras ni repetir informacion. Implica interpretar, relacionar ideas y construir
significados a partir del texto. Solé (1992) sostiene que leer comprensivamente exige una
interaccion constante entre el lector, sus conocimientos previos y el contenido textual. Desde
esta perspectiva, el estudiante participa activamente en la construccion del significado.

De igual manera, Cassany (2006) plantea que la comprension requiere habilidades
como inferir, comparar, sintetizar y evaluar informacion. Estas capacidades comienzan a
fortalecerse en los primeros afios escolares y dependen de experiencias pedagdgicas
significativas. Coll (1990) coincide con esta postura al sefialar que el aprendizaje ocurre cuando
el estudiante logra relacionar los nuevos conocimientos con experiencias previas y contextos

cercanos.
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Asimismo, Piaget (1975) explica que los nifios entre 7 y 8 afios se encuentran en la
etapa de operaciones concretas. En esta fase pueden realizar relaciones logicas simples cuando
las actividades se vinculan con situaciones reales y comprensibles. Por esta razon, la presente
investigacion incorpora actividades visuales, retos narrativos y dinamicas interactivas
adaptadas a las caracteristicas cognitivas de los estudiantes de segundo grado.

Estas teorias respaldan la propuesta porque permiten comprender que la lectura debe
trabajarse desde experiencias activas y significativas. La cartilla digital gamificada busca
precisamente fortalecer procesos de interpretacion y analisis mediante actividades cercanas a
los intereses de los nifios. Ademas, las dinamicas de juego favorecen la atencion, la motivacion

y la construccion progresiva de habilidades lectoras.
2.3.2. Comprension lectora desde el enfoque sociocultural

Desde la perspectiva sociocultural, el aprendizaje se construye mediante la interaccion
con otras personas y con el contexto. Vygotsky (1978) afirma que el lenguaje constituye una
herramienta fundamental para el desarrollo del pensamiento y la construccion del
conocimiento. En consecuencia, la comprension lectora no se desarrolla de manera aislada.
Requiere mediacion pedagdgica, didlogo y acompafiamiento constante.

Uno de los principales aportes de Vygotsky es la zona de desarrollo proximo. Este
concepto explica que los estudiantes pueden alcanzar niveles superiores de aprendizaje cuando
reciben apoyo adecuado del docente o de sus compafieros. En este sentido, las actividades
colaborativas, la lectura compartida y la resolucién grupal de retos favorecen el desarrollo de
competencias lectoras.

Bruner (1997) complementa esta vision al destacar la importancia del aprendizaje
guiado y del andamiaje pedagdgico. El autor sostiene que el docente debe orientar

progresivamente al estudiante hasta que logre autonomia en sus procesos de aprendizaje. Esta
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idea se relaciona directamente con la propuesta gamificada, ya que cada mundo y mision fue
disefiado con niveles de complejidad gradual y acompafiamiento constante.

Estas teorias respaldan la investigacion porque justifican el uso de dinamicas
colaborativas y actividades participativas dentro del aula. La estrategia gamificada promueve
interaccion, dialogo y construccion colectiva del significado. Ademas, fortalece la
participacion activa de los estudiantes y transforma la relacién tradicional entre docente, lectura

y aprendizaje.
2.3.3. Comprension lectora desde el enfoque semiotico

La presente investigacion también se apoya en el enfoque semidtico de la lectura. Desde
esta perspectiva, leer implica interpretar signos y construir sentidos a partir del lenguaje. Eco
(1981) explica que todo texto contiene mdaltiples significados que deben ser interpretados por
el lector segln el contexto y la intencion comunicativa. Por tanto, la comprension lectora supera
la simple decodificacion de palabras.

Van Dijk (1990) coincide con esta postura al afirmar que comprender un texto implica
identificar relaciones entre ideas, reconocer intenciones y establecer conexiones con
conocimientos previos. El autor destaca tres dimensiones fundamentales: sintactica, semantica
y pragmatica. Estas dimensiones permiten comprender como se organiza el texto, qué
significan sus contenidos y cudl es su propdsito comunicativo.

La dimension sintactica se relaciona con la estructura del texto y el reconocimiento de
conectores, signos y oraciones. La dimensién semantica aborda el significado de palabras e
ideas. En efecto, la dimension pragmatica se enfoca en la intencion del autor y en el uso del
lenguaje dentro de un contexto especifico. Estas dimensiones se integran durante el proceso
lector y favorecen una comprension mas profunda.

La propuesta pedagdgica se relaciona con este enfoque porque las actividades

gamificadas fueron disefiadas para fortalecer dichas dimensiones de manera progresiva. Los
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estudiantes debian interpretar pistas, relacionar imagenes, comprender mensajes y resolver
retos narrativos. De esta manera, la lectura se convirtid en una experiencia activa de

interpretacion y construccion de significado.
2.3.4. Gamificacion como estrategia pedagdgica

La gamificacion ha adquirido relevancia en el campo educativo debido a su capacidad
para incrementar la motivacion y favorecer el aprendizaje activo. Deterding et al. (2011) la
definen como la incorporacion de elementos del juego en contextos no ludicos. Entre estos
elementos se encuentran puntos, niveles, recompensas, insignias y misiones. Su propdsito es
aumentar el compromiso y la participacién de los estudiantes.

Zichermann y Cunningham (2011) sostienen que las dindmicas de juego permiten
transformar actividades tradicionales en experiencias mas atractivas y motivadoras. Los
autores destacan que las recompensas, los desafios y la retroalimentacion inmediata favorecen
la permanencia del estudiante dentro del proceso de aprendizaje. Esta postura coincide con
Ryan y Deci (2020), quienes afirman que la motivacién intrinseca aumenta cuando las
actividades generan interés, autonomia y sensacion de logro.

Asimismo, Pérez-Lopez (2022) sefiala que la gamificacién aplicada a la ensefianza del
lenguaje mejora significativamente la comprension lectora y la participacion estudiantil. Del
mismo modo, Latorre Méndez y Marin Juanias (2023) demostraron que las estrategias
gamificadas fortalecen el rendimiento linguistico y favorecen el trabajo colaborativo. Ambos
estudios coinciden en que la lectura se vuelve mas significativa cuando incorpora dinamicas
interactivas y experiencias cercanas a los estudiantes.

Estas teorias respaldan directamente la propuesta desarrollada en esta investigacion. La
cartilla digital “El Tesoro Perdido del Océano” incorpord narrativa, retos, insignias, niveles y
recompensas simbdlicas. Cada mundo fue disefiado para fortalecer la comprension lectora

mediante actividades dinamicas y progresivas. Asi, la gamificacion no se asumio solo como



50

una estrategia motivacional, sino como una mediacion pedagogica orientada al aprendizaje
significativo y al fortalecimiento de las competencias comunicativas.

La comprension lectora constituye el eje central de la investigacion. Desde la
perspectiva de Solé (1992), comprender un texto implica construir significados mediante
procesos de interpretacion, inferencia y reflexién. Esta concepcién supera la simple
decodificacion y situa al estudiante como un sujeto activo en la construccion del conocimiento.

Ahora bien, para que dicha construccién ocurra, es necesario que los nuevos
aprendizajes se relacionen con los conocimientos previos del estudiante. En este punto adquiere
relevancia la teoria del aprendizaje significativo de Ausubel (2002), quien sostiene que el
aprendizaje se fortalece cuando los contenidos poseen sentido para quien aprende. Desde esta
perspectiva, la comprension lectora mejora cuando las actividades parten de experiencias
cercanas Y relevantes para los estudiantes.

A su vez, la construccidn de significados no ocurre de manera aislada. Vygotsky (1979)
plantea que el aprendizaje se desarrolla mediante la interaccion social y la mediacién
pedagdgica. En consecuencia, la comprension lectora no depende Unicamente de procesos
individuales, sino también de las relaciones que se establecen entre estudiantes, docentes y
recursos educativos. Esta vision permite comprender la importancia de generar ambientes
participativos donde la lectura se convierta en una experiencia compartida.

Sin embargo, la participacién activa requiere condiciones que favorezcan el interés y la
permanencia de los estudiantes en las actividades de aprendizaje. En este escenario, la Teoria
de la Autodeterminacion de Ryan y Deci (2020) explica que la motivacion aumenta cuando las
personas perciben autonomia, competencia y vinculacion social. Por tanto, las estrategias
pedagdgicas deben crear experiencias que despierten el interés genuino del estudiante y

promuevan su involucramiento en las tareas escolares.
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Precisamente, la gamificacion surge como una respuesta pedagdgica a esta necesidad
de fortalecer la motivacion y la participacion. Deterding et al. (2011) sefialan que la
incorporacion de elementos propios de los juegos, como desafios, niveles, recompensas y
narrativas, favorece el compromiso de los participantes con las actividades propuestas. De esta
manera, la gamificacion se convierte en una estrategia capaz de articular aprendizaje
significativo, interaccidn social y motivacion dentro del proceso lector.

Finalmente, las tecnologias digitales potencian las posibilidades de la gamificacion
educativa. Segun Area y Adell (2021), los recursos digitales permiten disefiar experiencias mas
interactivas, flexibles y adaptadas a las caracteristicas de los estudiantes. Por ello, la integracién
de herramientas digitales dentro de una estrategia gamificada favorece ambientes de
aprendizaje dinamicos que pueden contribuir al fortalecimiento de la comprensién lectora

desde edades tempranas.
2.4. Marco conceptual

El marco conceptual presenta los principales conceptos que orientan el desarrollo de la
investigacion y permiten comprender la relacion entre comprension lectora, gamificacion y
aprendizaje mediado por herramientas digitales. En este apartado se abordan categorias
fundamentales como comprension lectora, niveles de lectura, gamificacion, motivacion,
estrategias ludicas y recursos tecnolégicos aplicados a la educacién. Estos conceptos sirven de
base para interpretar la problematica identificada y fundamentar la propuesta pedagoégica
implementada en los estudiantes de segundo grado de la Institucion Educativa Santa Teresita,

sede Oscar Mogollén Jaimes.
2.4.1. Comprension lectora

La comprension lectora es una habilidad fundamental dentro de los procesos

educativos. Permite interpretar, analizar y construir significados a partir de textos escritos. No
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consiste unicamente en reconocer palabras o decodificar informacién. Implica relacionar ideas,
formular inferencias y comprender el propdsito comunicativo del texto. Solé (1992) define la
comprension lectora como un proceso activo en el que el lector construye significado a partir
de sus conocimientos previos, sus experiencias y las estrategias cognitivas utilizadas durante
la lectura.

Desde esta perspectiva, leer implica participar activamente en la interpretacion del
contenido y no solo repetir informacion literal. De igual manera, Van Dijk (2016) sostiene que
comprender un texto requiere construir modelos mentales que permitan organizar la
informacidn explicita e implicita presente en la lectura. El autor explica que el lector debe
integrar elementos linguisticos, culturales y contextuales para lograr una comprension
profunda del mensaje.

La comprension lectora posee caracteristicas cognitivas, linguisticas y socioculturales.
En primer lugar, requiere procesos mentales relacionados con atencion, memoria, analisis y
razonamiento. El lector debe identificar informacion relevante, establecer relaciones entre
ideas y construir interpretaciones coherentes. Asimismo, la comprension involucra habilidades
linguisticas relacionadas con vocabulario, estructuras gramaticales y uso adecuado del
lenguaje.

Cassany (2021) afirma que leer comprensivamente implica interpretar informacion,
reflexionar criticamente y participar de manera activa dentro de la sociedad contemporanea.
Otra caracteristica importante corresponde a su dimension sociocultural. La lectura se
construye desde las experiencias, el contexto y las interacciones sociales del estudiante. Por
esta razon, los procesos de comprension no son iguales para todos los lectores. Cada estudiante
interpreta el texto seguin sus conocimientos previos y sus experiencias de vida.

Desde el enfoque cognitivo, la comprensidn lectora se relaciona con la construccion de

significado y el aprendizaje significativo. Ausubel (2002) sostiene que el aprendizaje ocurre
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cuando la nueva informacion se conecta con conocimientos previos existentes en la estructura
cognitiva del estudiante. En consecuencia, la lectura favorece aprendizajes duraderos cuando
el contenido se relaciona con experiencias cercanas y comprensibles. Por otra parte, el enfoque
sociocultural destaca el papel de la interaccion y la mediacion pedagdgica. Vygotsky (1978)
explica que el aprendizaje se fortalece mediante el didlogo, el acompafiamiento docente y la
interaccion con otros estudiantes.

Desde esta perspectiva, la comprension lectora mejora cuando se desarrollan
actividades colaborativas, discusiones guiadas y experiencias compartidas de lectura.
Asimismo, el enfoque semidtico considera la lectura como un proceso de interpretacion de
signos y significados. Eco (1981) plantea que los textos contienen maltiples sentidos que el
lector debe interpretar segun el contexto. Esta vision permite comprender la lectura como un
proceso dindmico de construccion de significado y no como una actividad mecéanica.

Estos enfoques coinciden en un aspecto fundamental. Todos consideran que la
comprension lectora exige participacion activa del estudiante. Ademas, respaldan la necesidad
de implementar estrategias pedagdgicas innovadoras y contextualizadas, como la gamificacion,
para fortalecer el aprendizaje lector. La comprension lectora se desarrolla mediante distintos
niveles de complejidad. El primero corresponde al nivel literal. En esta etapa, el estudiante
identifica informacion explicita dentro del texto, como personajes, hechos, lugares y secuencias
narrativas. Parodi (2020) afirma que este nivel constituye la base inicial del proceso lector.

El segundo nivel corresponde a la comprension inferencial. Aqui el lector establece
relaciones, interpreta informacion implicita y formula conclusiones a partir de pistas presentes
en el texto. Ferreiro (2019) sostiene que este nivel permite ir mas alla de los datos superficiales
y favorece la construccion de significado. En efecto, se encuentra el nivel critico o evaluativo.

En este nivel, el estudiante analiza el contenido, emite opiniones y valora la intencién
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comunicativa del autor. Coll (2021) explica que la comprension critica exige reflexion, analisis
y capacidad para relacionar el texto con distintos contextos sociales y culturales.

La comprension lectora es esencial para el aprendizaje en todas las areas del
conocimiento. Un estudiante que comprende lo que lee puede interpretar problemas
matematicos, analizar fenomenos cientificos y comprender hechos sociales con mayor
facilidad. Por esta razon, las dificultades lectoras afectan el rendimiento académico general.

Ademas, la lectura fortalece habilidades comunicativas, pensamiento critico y
autonomia intelectual. También favorece la argumentacion y la resolucion de problemas. En
consecuencia, desarrollar la comprension lectora desde los primeros afios escolares resulta
fundamental para garantizar procesos educativos mas solidos y significativos. Por esta razén,
la presente investigacion busca fortalecer la comprension lectora mediante actividades
gamificadas y recursos digitales. La propuesta pretende transformar las préacticas tradicionales
de ensefianza y generar experiencias de aprendizaje mas motivadoras, participativas y

contextualizadas para los estudiantes de segundo grado.
2.4.2. Herramientas digitales y estrategias ludicas

A traveés del desarrollo de una multitud de productos digitales y estrategias ltdicas para
transformar las condiciones de ensefianza convencionales en espacios mas interactivos,
dindmicos y participativos— los medios digitales se han convertido en herramientas
pedagdgicas fundamentales en los procesos de innovacion educativa. En el estado actual de la
educacion, las herramientas digitales significan las plataformas, aplicaciones y activos
tecnoldgicos implementados para facilitar la construccion del conocimiento, promover la
interaccion y hacer que la informacion esté disponible de manera flexible y significativa.

Cabe destacar que las tecnologias digitales también deben servir como mediadores
pedagdgicos que promuevan el cambio de préacticas de aprendizaje, ensefianza y comunicacion

en el aula, no solo como instrumentos tecnolégicos (Castafieda y Selwyn, 2018). Por lo tanto,
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su establecimiento necesita una planificacion didactica alineada con los objetivos de
aprendizaje y las necesidades reales de los estudiantes. Es en este contexto que la relevancia
de herramientas digitales como Educaplay, Kahoot, Quizlet, Wordwall y Genially esta
aumentando en el entorno de aprendizaje de la educacion basica, ya que tienen la capacidad de
fomentar actividades interactivas y centradas en el alumno.

Los hallazgos recientes de Julio Cabero Almenara demuestran el aumento del
compromiso, la motivacién y el sentido de control que las plataformas digitales pueden
proporcionar, cuando se combinan nuevos métodos Yy actividades especificas (Cabero
Almenara y Llorente Cejudo, 2020). De manera similar, permiten el desarrollo de maultiples
métodos de presentacion de datos, la integracion de contenido visual en la instruccion y la
retroalimentacion inmediata, todo lo cual mejora los procesos de comprension lectora y la
formacion del conocimiento.

Simultdneamente, las estrategias ludicas estan alineadas con metodologias pedagogicas
que enfatizan el juego, la recreacion y la participacion activa en los procesos educativos en
busca de resultados de aprendizaje significativos y el progreso holistico del alumno en la
escuela. Karl Kapp discute las estrategias ludicas caracterizandolas como el uso intencional de
mecanicas, dinamicas y elementos del juego para promover una experiencia educativa (Kapp,
2012), motivando, involucrando y afectando positivamente el aprendizaje.

En estas estrategias, el aprendizaje se estructura en torno a entornos menos rigidos y
mas estimulantes; es decir, el estudiante juega un papel activo en el desarrollo de habilidades
de resolucidn de problemas, trabajo en grupo y construccion del conocimiento. La comprension
lectora es diferente en que las estrategias lGdicas se vuelven especialmente importantes porque
el acto de leer en si mismo comienza a adquirir un significado mas profundo. En su reciente
investigacion, Juan Gonzalez Gonzélez concluyd que cuando las dinamicas de juego se

incorporan en actividades de lectura para activar la motivacion intrinseca, los estudiantes



56

participan mas facilmente y tienen una mayor capacidad inferencial (Gonzélez Gonzélez y
Mora Carrefio, 2022).

De manera similar, las actividades gamificadas apoyan procesos de aprendizaje
flexibles y adaptativos que respetan los ritmos de aprendizaje y los estilos preferidos de los
estudiantes individuales, lo cual es una consideracion especialmente importante en los primeros
afios de educacion. De igual manera, la interaccidn entre herramientas digitales y estrategias
ludicas ha permitido el surgimiento de metodologias activas como la gamificacion, que lleva
conceptos de juego a contextos educativos con material digital. Segun lo definido por Sebastian
Deterding, la gamificacién implica la aplicacion de elementos y principios de disefio de juegos
en entornos no ladicos para motivar y comprometer a los participantes (Deterding et al., 2011).

Por lo tanto, estos espacios digitales con dinamicas ludicas permiten el proceso de
desarrollo de un aprendizaje cada vez mas atractivo, interactivo y centrado en el estudiante,
uno que no solo apoya el aprendizaje cognitivo sino que también fomenta el crecimiento
socioemocional y comunicativo.

Por ende, las herramientas digitales y las estrategias ludicas presentan nuevas
herramientas pedagogicas, que tienen un gran papel en el refuerzo de los procesos de ensefianza
y aprendizaje. En contextos educativos, su uso enfatiza la motivacion, la participacion, la
creatividad y el aprendizaje, particularmente en las areas de comprension lectora. Su
incorporacion en estas propuestas pedagdgicas contextualizadas representa, por lo tanto, una
alternativa adecuada para responder a las demandas educativas modernas al fomentar contextos

de aprendizaje mas inclusivos, dindmicos y significativos.
2.4.3. La gamificacion, como estrategia de aprendizaje dindmico,

La gamificacion es una estrategia pedagdgica que incorpora elementos y dinamicas
propias del juego en contextos educativos. Su proposito es fortalecer el aprendizaje, aumentar

la motivacién y promover la participacion activa de los estudiantes. Este enfoque transforma
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las actividades tradicionales en experiencias mas interactivas y significativas. Kapp (2012)
define la gamificacion como el uso de mecanicas, dinamicas y principios de los juegos para
favorecer el compromiso y la resolucion de problemas en escenarios educativos.

Desde esta perspectiva, el estudiante deja de ser un receptor pasivo de informacion y
participa activamente en la construccién de su aprendizaje. Uno de los principales referentes
teoricos de la gamificacion es Karl Kapp. El autor sostiene que las dinamicas ludicas favorecen
la motivacion y el aprendizaje experiencial. Ademas, considera que el juego permite desarrollar
habilidades cognitivas y sociales mediante desafios, recompensas y experiencias participativas.
Por otra parte, Deterding et al. (2011) explican que la gamificacién consiste en aplicar
elementos de juego en actividades que originalmente no son ludicas.

Los autores destacan que esta estrategia incrementa el compromiso y la permanencia
de los estudiantes dentro de las actividades académicas. Ambos planteamientos coinciden en
que la motivacién constituye un factor central dentro del aprendizaje. Sin embargo, Kapp
enfatiza mas el aprendizaje basado en experiencias y resolucion de problemas, mientras que
Deterding centra su atencion en las mecanicas de juego y en el disefio de experiencias
motivadoras. Estas perspectivas se complementan y respaldan la presente investigacion, ya que
la propuesta combina retos pedagdgicos, narrativa y participacion activa para fortalecer la
comprension lectora.

La gamificacion incorpora diferentes elementos que permiten dinamizar el aprendizaje.
Entre los mas utilizados se encuentran los puntos, niveles, insignias, recompensas, retos y
misiones. Cada uno cumple una funcién motivadora dentro del proceso pedagogico. Los puntos
permiten reconocer el avance y desempefio de los estudiantes. Los niveles representan el
progreso alcanzado dentro de la actividad. Las insignias funcionan como reconocimientos

simbdlicos por logros obtenidos.
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Asimismo, las recompensas incrementan la motivacion y fortalecen el interés por
continuar participando. De igual manera, los retos y misiones favorecen la resolucion de
problemas y el pensamiento critico. Estos elementos convierten las actividades academicas en
experiencias mas dinamicas y participativas. En la presente investigacion, dichos componentes
fueron integrados en la cartilla digital mediante mundos, personajes y desafios relacionados
con comprension lectora.

La gamificacion se relaciona directamente con el aprendizaje significativo y la
motivacion intrinseca. Ryan y Deci (2020) sostienen que los estudiantes aprenden mejor
cuando las actividades generan interés, autonomia y sensacion de logro. En este sentido, las
dindmicas ludicas favorecen la participacion y reducen la percepcion de dificultad frente a las
tareas escolares. Asimismo, la gamificacion fortalece habilidades cognitivas como atencion,
analisis, interpretacion y resolucion de problemas. También favorece habilidades
socioemocionales relacionadas con trabajo colaborativo, perseverancia y confianza.

Por esta razén, diferentes investigaciones han demostrado resultados positivos en
procesos de lectura y lenguaje mediados por actividades gamificadas.En consecuencia, la
gamificacion no debe entenderse Unicamente como una herramienta recreativa. Su valor
pedagdgico depende de la relacion entre las dinamicas de juego y los objetivos de aprendizaje.
Cuando existe coherencia metodoldgica, las actividades favorecen experiencias educativas mas
significativas.

En el ambito educativo, la gamificacion ha sido utilizada para fortalecer procesos de
lectura, escritura, matematicas y aprendizaje de lenguas. Pérez-Lépez (2022) sefiala que esta
estrategia incrementa la motivacion y mejora la participacion de los estudiantes en actividades
académicas. Ademas, convierte el aprendizaje en una experiencia mas cercana e interactiva.
En la presente investigacion, la gamificacion se aplicé mediante la cartilla digital “El Tesoro

Perdido del Océano”.
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La propuesta integr0 narrativa, retos, niveles, puntos e insignias para fortalecer la
comprension lectora en estudiantes de segundo grado. Cada mundo contenia actividades
relacionadas con los niveles literal, inferencial y critico de lectura. Las actividades fueron
desarrolladas mediante herramientas digitales y dinamicas colaborativas. Los estudiantes
debian resolver desafios, interpretar pistas y superar misiones para avanzar dentro de la historia.
Esto permitio fortalecer la motivacion y mejorar la participacion dentro del aula.

La gamificacion representa una estrategia pedagogica innovadora que favorece
ambientes de aprendizaje mas dindmicos y significativos. Sus fundamentos tedricos resaltan la
importancia de la motivacion, la participacion y la interaccion dentro del proceso educativo.
Ademas, sus elementos permiten transformar actividades tradicionales en experiencias mas
atractivas para los estudiantes. Por esta razon, la presente investigacion asumio la gamificacion
como una mediacion pedagdgica orientada al fortalecimiento de la comprensién lectora. La
propuesta busco integrar teoria, practica y tecnologia mediante actividades contextualizadas a
las necesidades de los estudiantes de segundo grado de la Institucién Educativa Santa Teresita,

sede Oscar Mogollén Jaimes.
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Figura 2

Gamificacion en el aula
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Nota. Elaboracion propia

La Figura 2 presenta la gamificacion como una estrategia de aprendizaje dinamico
orientada al fortalecimiento de los procesos educativos mediante la incorporacion de elementos
propios del juego. En la figura se destacan sus principales caracteristicas, beneficios y formas
de aplicacion dentro del aula. Asimismo, se explica cémo la gamificacion favorece la
motivacion, la participacion activa y el aprendizaje significativo de los estudiantes. De igual
manera, se muestran las técnicas mecanicas utilizadas durante la propuesta, entre ellas la
acumulacién de puntos, el escalado de niveles, los desafios, las misiones, las recompensas y
los premios. Estos elementos permitieron estructurar experiencias pedagogicas mas
interactivas y motivadoras en el proceso de comprension lectora desarrollado con los
estudiantes de segundo grado de la Institucion Educativa Santa Teresita, sede Oscar Mogollon

Jaimes.
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Asimismo, los estudios de Ivan Pérez-Ldpez (2022) revelan que la gamificacion juega
un papel crucial en el fortalecimiento de habilidades comunicativas y cognitivas en el estudio
de entornos de educacion basica. Por lo tanto, este enfoque ha sido elegido como una alternativa
pedagdgica que influye en como aprenden los estudiantes hoy en dia. Se utilizan algunas
mecanicas similares a las de los juegos para crear experiencias gamificadas que organizan las
actividades para ayudar a los participantes y mantener el interés en una leccion basada en
ciertos objetivos pedagdgicos.

Las mecanicas principales son la acumulacién de puntos, otorgar puntos en funcion del
rendimiento; la escalada de niveles, permitiendo a los estudiantes progresar gradualmente hacia
niveles mas altos en tareas mas complejas; y recompensas 0 insignias para motivar a los
estudiantes a lograr y trabajar hacia esos objetivos. También se afiaden desafios para que los
estudiantes enfrenten retos (que se refieren a problemas, problemas a resolver) a un nivel, que
el desafio esté relacionado con el material, con una habilidad, en otras palabras, con las
habilidades que un estudiante quiere aprender, creando una oportunidad para participar
activamente, es decir, involucrarse activamente y pensar estratégicamente.

Asimismo, las recompensas simbdlicas, bonificaciones, sistemas de estrellas y sistemas
de reconocimiento también son motivadores, que aumentan el compromiso de los estudiantes
con las actividades sugeridas. Estas dinamicas crean sensaciones de progreso, logro e
independencias centrales para un aprendizaje significativo. Asi que, en vista, la gamificacién
mas alla de los juegos para entretenimiento es un enfoque organizado que define objetivos
educativos, motivacion y evaluacién continua en enfoques mas educativos y, en consecuencia,

lecciones més creativas y centradas en el estudiante.
2.4.4. Motivacion y aprendizaje significativo

Uno de los pilares de la gamificacién es su capacidad de estimular la motivacién

intrinseca, aquella que surge del interés propio del estudiante por aprender (Deci y Ryan, 1985).
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Esta motivacion es esencial en los primeros afios de escolaridad, donde el juego es un canal
natural de aprendizaje. Ausubel (1963), desde el aprendizaje significativo, propone que los
nuevos conocimientos solo se integran verdaderamente cuando se relacionan con los saberes
previos del estudiante. Las actividades gamificadas, al conectar con los intereses, emociones y
experiencias de los nifios, favorecen una mayor retencion del contenido y una actitud positiva
hacia la lectura.

En este sentido, los juegos educativos como Educaplay, Wordwall y Quizlet permiten
adaptar las actividades de lectura a diferentes niveles de complejidad, respetando el ritmo de
aprendizaje de cada nifio y generando una experiencia personalizada. Como sefiala Jiménez
Palmero (2019), los elementos del juego favorecen el desarrollo de competencias linglisticas
al presentar desafios que estimulan la curiosidad, la exploracion y la autonomia. El trabajo con
la lectura no puede aislarse del contexto tecnologico ni de la interdisciplinariedad del curriculo.
Desde un enfoque constructivista (Bruner, 1960), el aprendizaje debe ser contextualizado,
significativo y experiencial. Las plataformas digitales y las actividades gamificadas permiten
integrar contenidos de ciencias, matematicas y arte, enriqueciendo las practicas de lectura
desde mdltiples enfoques.

Segun la UNESCO (2021), el uso de tecnologias en la ensefianza de la lectura es
fundamental para reducir brechas educativas y potenciar la equidad en el acceso a experiencias
formativas de calidad. Las herramientas digitales permiten personalizar la ensefianza, registrar
el progreso y crear recursos interactivos que estimulan las distintas dimensiones de la
comprension. Estudios recientes (Redalyc, 2019; UNAB, 2020) han demostrado que la
gamificacion mejora la comprension lectora y la resolucién de problemas tanto en lengua como
en matematicas y ciencias. Este enfoque multidimensional permite que los nifios comprendan
textos no solo desde el lenguaje, sino desde su aplicacion practica y su relacion con otras areas

del conocimiento.
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El proyecto incorpora elementos del Design Thinking, una metodologia centrada en la
empatia, la creatividad y la solucidn de problemas reales (Brown, 2009). Este enfoque permite
disefiar experiencias de lectura que respondan a las necesidades, intereses y emociones de los
estudiantes. Al co-crear las actividades con ellos, se potencia su sentido de pertenencia, su
autoestima y su disposicion para aprender.

Una estrategia innovadora en este contexto es el uso de escape rooms educativos. Segun
el Proyecto de Escape Room Educativo (2023), estas dinamicas narrativas gamificadas
fomentan la lectura comprensiva, la toma de decisiones, el trabajo en equipo y la resolucién de
retos enmarcados en una historia. Esto transforma la lectura en una experiencia vivencial donde
el texto se convierte en una herramienta para superar desafios.

La motivacion constituye un eje central para comprender el impacto de la gamificacion
en la comprension lectora. Ryan y Deci (2020) sostienen que los estudiantes se comprometen
mas cuando las actividades les ofrecen autonomia, interés y sensacion de logro. Este aporte
resulta clave para el estudio, ya que la cartilla digital incorpord retos, puntos, niveles e
insignias. Estos elementos ayudaron a disminuir la apatia frente a la lectura. También
fortalecieron la participacion activa durante las actividades del aula.

Por su parte, Ausubel (2002) permite comprender el vinculo entre motivacion y
aprendizaje significativo. Para este autor, el aprendizaje ocurre cuando el nuevo conocimiento
se relaciona con saberes previos. Esta idea aporta al estudio porque las actividades gamificadas
no se limitaron al juego. Se disefiaron con textos, imagenes y situaciones cercanas a los
estudiantes. Asi, la lectura pudo conectarse con experiencias comprensibles y con retos
adecuados a su edad.

Ambos enfoques se complementan. Ryan y Deci (2020) explican por qué el estudiante
se involucra en la actividad. Ausubel ayuda a entender como ese interés puede convertirse en

aprendizaje estable. La diferencia esta en el énfasis. La teoria de la autodeterminacion se centra
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en la motivacion. El aprendizaje significativo se enfoca en la relacion entre conocimiento
nuevo y estructura cognitiva. En esta investigacion, ambas perspectivas respaldan la propuesta,
porque la gamificacién motivo la participacion y, al mismo tiempo, favorecio la construccion

de sentido en los procesos de comprension lectora.
2.5 Marco legal y normativo

El marco legal y normativo constituye un soporte fundamental para la presente
investigacion, debido a que orienta las acciones pedagogicas y tecnoldgicas desarrolladas
dentro del contexto educativo colombiano. Estas disposiciones permiten comprender la
importancia de integrar estrategias innovadoras, recursos digitales y procesos de
fortalecimiento de competencias comunicativas en la educacion basica primaria. Asimismo,
respaldan la incorporacion de metodologias activas, como la gamificacion, para favorecer
ambientes de aprendizaje mas dindmicos y participativos.

Tabla 3.

Normatividad educativa aplicable al proyecto

Ley o norma | Afio Descripcion Articulo(s) que | Aplicabilidad para
general aplican proyecto

Ley 1341 2009 Ley TIC, Ila Desempefia ~ un  papel
cual es importante en la mejora de
reconocida la inclusion social y el
como un impulso de la
elemento competitividad del pais
crucial en la
construccion de
sociedades de
la informacion
y el
conocimiento.

Ley 115 1994 Plantea los | Articulo 5° fines | Pretende que los estudiantes
fines de la|de la educacion | colombianos sean
educacion para | introduce al | reflexivos, criticos y sean
“buscar estudiante en el [ competentes en tecnologia
alternativas de | saber cientifico, | para impactar positivamente
solucion a los | técnico y | en la sociedad.
problemas y al | tecnoldgica con la
progreso social | ciencia de la mano
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(1994)

de la
115/94.

ley

y econdémico | del aspecto
del pais”. cultural.
Articulo 21 de la | Establece los objetivos de la
ley 115/94 educacion basica primaria.
Decreto 1860, Reglamentario | Articulo 36 Aporta  los  proyectos

pedagdgicos como resultado
de enfrentar problematicas
de indole educativa que
potencien habilidades de
pensamiento cientifico,

matematico y ludico.

Nota. Normatividad educativa aplicable al proyecto.

La Tabla 3 presenta las principales normas y leyes que sustentan el desarrollo del
proyecto investigativo. En ella se incluyen disposiciones relacionadas con el uso de las
tecnologias de la informacién y la comunicacion, los fines de la educacion y los objetivos
establecidos para la basica primaria. De igual manera, se evidencian los articulos que guardan
relacion directa con la propuesta pedagdgica implementada en la Institucién Educativa Santa
Teresita, sede Oscar Mogollon Jaimes.

En primer lugar, la Ley 1341 de 2009 reconoce la importancia de las TIC en los
procesos de formacion y en la construccién de sociedades del conocimiento. Esta norma
respalda el uso de herramientas digitales dentro del aula y favorece la incorporacién de recursos
tecnoldgicos en los procesos de ensefianza y aprendizaje. En consecuencia, su relacién con la
investigacion se evidencia en la implementacién de actividades gamificadas mediadas por
plataformas digitales y recursos interactivos para fortalecer la comprension lectora.

Por otra parte, la Ley 115 de 1994 establece los fines de la educacion colombiana y
promueve la formacion integral de los estudiantes. Sus articulos resaltan la necesidad de
desarrollar competencias cientificas, tecnologicas, criticas y reflexivas desde los primeros afos
escolares. Asimismo, el articulo 21 define los objetivos de la educacion basica primaria,
aspecto que se relaciona directamente con el fortalecimiento de las habilidades comunicativas

y lectoras trabajadas durante la investigacion.
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En efecto, el Decreto 1860 de 1994 complementa la Ley General de Educacion y resalta
la importancia de los proyectos pedagdgicos como estrategias para atender problematicas
educativas especificas. Esta disposicion fortalece la pertinencia de la propuesta gamificada,
debido a que permite desarrollar experiencias innovadoras centradas en las necesidades reales
del contexto escolar. De esta manera, el marco normativo brinda sustento legal y pedagogico a
la implementacion de la cartilla digital y a las actividades orientadas al fortalecimiento de la

comprension lectora.
2.6. Marco de trabajo creativo y de innovacion.

El presente proyecto se fundamenta en un marco de trabajo creativo e innovador
orientado al disefio de soluciones educativas centradas en las necesidades reales de los
estudiantes. Esta perspectiva se sustenta en los principios del Design Thinking, metodologia
que promueve la comprension profunda de los usuarios, la generacion de ideas creativas y la
construccién de soluciones contextualizadas. Brown (2009) define el Design Thinking como
un enfoque para la innovacion centrado en las personas, cuyo propdsito consiste en transformar
necesidades y problemas reales en oportunidades de mejora mediante procesos colaborativos
y creativos. En el contexto educativo, esta metodologia permite disefiar experiencias de
aprendizaje mas pertinentes y ajustadas a las caracteristicas de los estudiantes.

De manera complementaria, el proyecto incorpora elementos del Design Sprint
propuesto por Knapp et al. (2016), modelo que facilita la creacion rapida de prototipos y la
validacién temprana de soluciones antes de su implementacién definitiva. Este enfoque resulta
pertinente porque favorece la experimentacion pedagdgica y la mejora continua de las
actividades disefiadas. Asimismo, permite reducir incertidumbres durante el proceso de
innovacion y tomar decisiones fundamentadas en evidencias obtenidas directamente de los

usuarios. En esta investigacion, el usuario principal corresponde a los estudiantes de segundo
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grado, quienes presentan necesidades especificas relacionadas con la comprension lectoray la
motivacion hacia la lectura.

El marco adoptado se caracteriza por un enfoque centrado en el estudiante. Esta
perspectiva reconoce que el aprendizaje mejora cuando las propuestas pedagogicas responden
a los intereses, experiencias y necesidades de los participantes. Al respecto, UNESCO (2023)
seflala que las innovaciones educativas mas efectivas son aquellas que consideran las
caracteristicas del contexto y promueven la participacion del estudiante en la construccion del
conocimiento. Por esta razon, la propuesta incorpora actividades disefiadas a partir de los
resultados del diagndstico institucional y de las dificultades identificadas en los procesos de
comprension lectora.

Otro elemento fundamental corresponde al prototipado pedagogico. Segin Henriquez
y Organista (2021), el disefio de prototipos educativos permite probar recursos, actividades y
estrategias antes de su aplicacion definitiva, favoreciendo ajustes oportunos y mejoras
continuas. En este proyecto, el prototipado se materializa mediante el disefio preliminar de
actividades gamificadas, misiones lectoras, juegos interactivos, cuestionarios digitales y retos
de comprension textual. Estos recursos fueron sometidos a procesos de revision y ajuste con el
propdsito de garantizar su pertinencia pedagogica.

Asimismo, el marco creativo incorpora la gamificacién como estrategia de innovacion
educativa. Deterding et al. (2011) la definen como la utilizacién de elementos propios de los
juegos en contextos diferentes al entretenimiento. Su proposito consiste en incrementar la
motivacion, el compromiso y la participacion de los usuarios. En el ambito educativo, la
gamificacion favorece la creacion de experiencias mas dinamicas y significativas mediante el
uso de narrativas, niveles, desafios, insignias, recompensas y sistemas de progresion. Estas
caracteristicas permiten transformar actividades tradicionales en experiencias que promueven

la participacion activa y el aprendizaje significativo.
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Desde esta perspectiva, la propuesta denominada El Tesoro Perdido del Océano integra
principios propios de la gamificacion. Los estudiantes asumen el papel de exploradores que
deben superar misiones y resolver desafios lectores para avanzar entre distintos mundos. Cada
actividad incorpora metas claras, niveles progresivos, sistemas de puntos, insignias de
reconocimiento y recompensas simbolicas. Segun Werbach y Hunter (2012), estos elementos
fortalecen la motivacién intrinseca y favorecen la permanencia de los participantes en las
actividades propuestas. Por ello, la estrategia busca convertir la lectura en una experiencia
atractiva, participativa y cercana a los intereses de los nifios.

El proceso de innovacion se desarrolla mediante cinco fases articuladas. La fase de
empatizar permite comprender las necesidades de los estudiantes a través de observaciones,
diagnosticos y analisis de desempefio. La fase de definir facilita la delimitacion del problema
pedagdgico identificado. Posteriormente, en la fase de idear, se generan alternativas de solucion
fundamentadas en principios de creatividad e innovacion. Durante la fase de prototipar se
disefian y construyen las actividades gamificadas. Finalmente, en la fase de evaluar y ajustar
se analizan los resultados obtenidos para realizar mejoras continuas. Este proceso coincide con
lo planteado por Brown (2009), quien sostiene que la innovacion efectiva surge de ciclos
permanentes de disefio, prueba y refinamiento.

En consecuencia, el marco de trabajo creativo e innovador adoptado en esta
investigacion permite integrar disefio pedagogico, gamificacién y tecnologia educativa dentro
de una propuesta coherente con las necesidades del contexto escolar. Su aplicacion favorece
la construccidn de experiencias de aprendizaje significativas, fortalece la comprension lectora
y contribuye a la transformacion de las practicas pedagdgicas tradicionales. Ademas,
responde a los principios de la Maestria en Tecnologia e Innovacion Educativa, orientados a

promover soluciones contextualizadas, creativas y sustentadas en evidencia.
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3. Marco metodoldgico

Es lo que representa el marco metodoldgico que describe y organiza los procedimientos,
métodos, técnicas e instrumentos que guian el desarrollo del estudio para responder de manera
efectiva al problema para que sea sistematica y rigurosa. La metodologia de la investigacion,
tal como la define Hernandez Sampieri, es un proceso estructurado de recopilacion, anélisis e
interpretacion de datos con el propdsito de producir conocimiento valido y confiable
(Hernandez Sampieri y Mendoza - Torres, 2018).

Con ese fin, en este capitulo se presentan el enfoque metodoldgico adoptado, el tipo y
disefio de la investigacion, la poblacion y muestra bajo estudio, asi como las técnicas e
instrumentos para la recoleccion de informacion utilizados en el proceso investigativo.
También se incluyen los métodos de andlisis de datos, los criterios de validez y confiabilidad,
y las consideraciones éticas que guian el desarrollo de la investigacion relacionada con el
fortalecimiento de la comprension lectora a través de actividades gamificadas en estudiantes

de segundo grado.
3.1. Tipo de investigacion

El presente estudio se enmarca en un enfoque metodoldgico mixto con predominancia
cualitativa, sustentado en el paradigma interpretativo, el cual permite comprender en
profundidad los fendmenos educativos en su contexto natural, valorando la perspectiva de los
actores involucrados y la complejidad de las interacciones sociales que se desarrollan en el
aula.

Se trata de una investigacion de tipo mixto con orientacién descriptiva, la cual combina
técnicas cualitativas y cuantitativas para el analisis del impacto de una intervencion pedagdgica
basada en la gamificacion. De acuerdo con Hernandez-Sampieri y Mendoza (2018), este tipo
de enfoque permite abordar el objeto de estudio desde multiples dimensiones, integrando la

riqueza interpretativa del analisis cualitativo con la rigurosidad de los datos cuantificables. El
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componente descriptivo, por su parte, posibilita la caracterizacion de fenomenos observados,

como las dificultades en comprensiéon lectora y los niveles de motivacion en el aula.
3.2. Disefio

El disefio metodoldgico de la investigacion corresponde a un estudio de caso de tipo
instrumental y descriptivo. Este disefio permitié analizar de manera profunda una situacién
educativa especifica relacionada con las dificultades de comprensidn lectora presentes en los
estudiantes de segundo grado de la Institucion Educativa Santa Teresita, sede Oscar Mogollon
Jaimes. Segun Yin (2009), el estudio de caso resulta pertinente cuando se busca comprender
fendmenos educativos dentro de su contexto real y natural. En este sentido, el interés de la
investigacion no se centrd unicamente en describir el grupo estudiado, sino también en
comprender como la gamificacion podia contribuir al fortalecimiento de las habilidades
lectoras.

El estudio de caso instrumental permitio utilizar la situacion particular del grupo para
comprender un problema pedagdgico mas amplio relacionado con la comprensién lectora y las
estrategias innovadoras de ensefianza. Asimismo, el caracter descriptivo del disefio facilitd
identificar comportamientos, dificultades, niveles de lectura y dindmicas de participacién
observadas durante la implementacion de la propuesta gamificada. Este enfoque favorecio una
aproximacion cercana a las experiencias, reacciones y procesos desarrollados por los
estudiantes dentro del aula.

La eleccion de este disefio se justifica por la necesidad de analizar el fenédmeno
educativo en su contexto cotidiano, considerando las caracteristicas reales de los estudiantes,
las practicas pedagdgicas y las condiciones institucionales. El estudio de caso permitié observar
directamente las transformaciones generadas a partir de la aplicacion de la cartilla digital
gamificada. Ademas, posibilité integrar diferentes técnicas de recoleccién de informacion,

como observacién, entrevistas, pruebas diagnésticas y registros de desempefio.
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De igual manera, el disefio metodoldgico se articulo con técnicas etnogréficas, debido
a que la investigacion requirio comprender las interacciones, actitudes y comportamientos de
los estudiantes durante las actividades pedagogicas. Esta relacion favorecid una interpretacion
mas amplia de los procesos de participacion, motivacion y comprension lectora observados en
el contexto escolar. Asimismo, permitio triangular informacion cualitativa y cuantitativa para
fortalecer la validez de los resultados obtenidos.

En sintesis, el estudio de caso instrumental y descriptivo constituyo el disefio mas
adecuado para la investigacion, ya que permitié comprender de manera contextualizada las
dificultades lectoras presentes en el grupo estudiado y analizar el impacto de la estrategia
gamificada en el fortalecimiento de la comprension lectora. Este enfoque facilito interpretar las
dindmicas educativas del aula y evidenciar como la incorporacion de actividades ludicas y

recursos digitales contribuy6 al mejoramiento de los procesos de aprendizaje.
3.3. Poblacién y muestra

La poblacion de estudio estd compuesta por 26 estudiantes que cursan el segundo grado
en la Institucion Educativa Santa Teresita, sede Oscar Mogolloén Jaimes, ubicada en el
municipio de Arauca, departamento de Arauca. Este grupo poblacional se encuentra en una
etapa fundamental de desarrollo de capacidades comunicativas y cognitivas, especialmente en
procesos relacionados con la comprension lectora y la produccion oral y escrita. Dado que los
participantes tenian caracteristicas especificas relacionadas con el objetivo del estudio, se ha
utilizado un muestreo intencional o no probabilistico para seleccionar la muestra.

Con esto en mente, se trabajé con estudiantes de 7-8 afios que presentaban problemas
en la comprension lectora inferencial, motivacion hacia la lectura y en la expresion verbal y
escrita, segun diagndsticos institucionales y hallazgos basados en evaluaciones pedagdgicas en

el ambito de la Lengua Espafiola (ver Anexo 1).
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Esta muestra se desarrollé para abordar la intervencion pedagdgica en una poblacion
gue necesitaba apoyo especial para mejorar las habilidades de lectura y comunicacion, lo que
podria permitir una evaluacion del efecto de las actividades gamificadas dentro de un contexto
educativo real y especifico. De igual manera, la naturaleza del grupo permitié crear estrategias
didacticas contextualizadas para mejorar la motivacion estudiantil, la participacion activa y el
aprendizaje significativo.

Tabla 4.

Poblacion, muestra y criterios de seleccion

Elemento Descripcion

Poblacion 26 estudiantes del grado segundo de la Institucion
Educativa Santa Teresita, sede Oscar Mogollon Jaimes, ubicada

en el municipio de Arauca, departamento de Arauca.

Tipo de muestra Muestreo no probabilistico de tipo intencional.

Cantidad de 26 estudiantes.

participantes

Rango de edad Entre 7 y 8 afos.

Area focalizada Lengua Castellana.

Caracteristicas de Estudiantes que presentan dificultades en comprension
la muestra lectora inferencial, expresion verbal y escrita, asi como baja

motivacion hacia las actividades de lectura.

Fuente de Diagnosticos institucionales, observaciones
identificacion pedagdgicas y valoraciones realizadas en el area de Lengua

Castellana (véase Anexo 1).

Criterios de seleccion de la muestra

Criterios de inclusién Criterios de exclusion
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Estudiantes matriculados en el grado
segundo de la Institucion Educativa Santa

Teresita, sede Oscar Mogollon Jaimes.

Estudiantes pertenecientes a otros

grados de escolaridad.

Estudiantes con edades entre 7 y 8 afios.

Estudiantes que no contaran con

autorizacion institucional o familiar para

participar en las actividades

investigativas.
Estudiantes que presentaban Estudiantes con inasistencia
dificultades en comprension lectora inferencial reiterada durante el proceso de

y expresion comunicativa, evidenciadas en los

diagnosticos pedagogicos.

intervencion pedagdgica.

Estudiantes que participaron
regularmente en las actividades gamificadas

implementadas durante la investigacion.

Estudiantes gue no participaron de
manera continua en el desarrollo de las

actividades propuestas.

Estudiantes vinculados al éarea de

Lengua Castellana durante el periodo

académico correspondiente al estudio.

Participantes externos al contexto

institucional focalizado.

Nota. La seleccion de la muestra respondio a las necesidades especificas identificadas
en el diagnostico institucional, permitiendo focalizar la intervencion pedagdgica en estudiantes
que requerian fortalecimiento de sus competencias de comprension lectora y motivacion hacia

la lectura.
3.4. Técnicas e instrumentos de recoleccion de informacion

El proceso de recoleccion de informacion se estructuro en tres etapas:
Diagnastico inicial

Instrumento: Prueba diagnostica tipo Saber adaptada a segundo grado.
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Técnica: Aplicacion individual y grupal, con analisis de resultados mediante estadistica
descriptiva (porcentajes y frecuencias).

Propdsito: Establecer el nivel de comprension lectora, especialmente en los
componentes literal e inferencial.

2. Implementacién de la intervencion pedagdgica

Instrumento: Ruabricas de evaluacion para cada actividad gamificada.

Técnica: Observacion participante, registros anecdoticos, seguimiento por desemperio.

Propdsito: Medir el desarrollo progresivo de la comprension lectora y la motivacién
durante las actividades de gamificacion, incluyendo herramientas digitales como Educaplay,
Quizlet y Wordwall.

3. Evaluacién del impacto

Instrumento: Ruabrica de participacion y satisfaccion (anexo B).

Técnica: Encuestas breves a estudiantes y docentes, observacion del comportamiento
lector, andlisis comparativo de pruebas pre y post intervencion.

Propdsito: Identificar cambios significativos en el desempefio lector, la motivacion y
la actitud hacia la lectura.

Anélisis de los datos

El andlisis de los datos cualitativos se realiz6 mediante una categorizacién tematica, en
la cual se identificaron patrones, comportamientos, emociones y progresos en los estudiantes a
lo largo del proceso. Se emplearon matrices de analisis para organizar la informacién recogida
en las rubricas, observaciones y entrevistas.

En cuanto al componente cuantitativo, se aplicaron técnicas de estadistica descriptiva,
como tablas de frecuencias, graficos de barras y porcentajes, para comparar los resultados de
las pruebas diagnosticas iniciales y finales, asi como la evolucion del rendimiento de los

estudiantes en las actividades propuestas.
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3.5. Validez y confiabilidad

Para garantizar la validez de la investigacion se empled la triangulacion metodologica,
cruzando informacion proveniente de diferentes fuentes (instrumentos, docentes,
observaciones y estudiantes). La confiabilidad se aseguré6 mediante la aplicacion de
instrumentos validados por expertos y la sistematizacion rigurosa de las evidencias

recolectadas.
3.6. Consideraciones éticas

La investigacion se desarroll6 respetando los principios éticos relacionados con
confidencialidad, proteccion de datos, bienestar infantil y participacion voluntaria. Debido a
que el estudio involucrd estudiantes de basica primaria, se garantiz6 el cumplimiento de
procedimientos éticos orientados a proteger la integridad fisica, emocional y académica de los
participantes. Asimismo, todas las actividades fueron disefiadas con un enfoque pedagdgico
inclusivo y formativo, evitando dindmicas competitivas que pudieran afectar la participacion o
la motivacion de los estudiantes.

Para la participacion de los nifios en el estudio, se gestiond previamente la autorizacion
institucional mediante carta aval emitida por la Institucion Educativa Santa Teresita, sede Oscar
Mogollén Jaimes. De igual manera, se solicitd el consentimiento informado escrito a los padres
de familia y acudientes, explicando el proposito de la investigacion, las actividades
desarrolladas, el manejo de la informacidon y el caracter exclusivamente académico del estudio.
Asimismo, se aplicé un asentimiento informado a los estudiantes, utilizando un lenguaje claro
y adecuado para su edad, con el fin de garantizar una participacion consciente y voluntaria.

La informacién recolectada fue utilizada Unicamente con fines investigativos y
académicos. Los datos obtenidos mediante pruebas diagndsticas, rabricas, observaciones y
registros de participacién fueron almacenados en archivos digitales protegidos y de acceso

restringido para la investigadora y el director del proyecto. Ademas, se aplicaron procesos de
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anonimizacion mediante codigos y registros numéricos para proteger la identidad de los
estudiantes y garantizar la confidencialidad de la informacion.

Por otra parte, los instrumentos utilizados durante la investigacion fueron sometidos a
un proceso de validaciéon por juicio de expertos. Participaron tres profesionales del area
educativa con experiencia en comprension lectora, investigacion pedagogica y estrategias
gamificadas. Los expertos evaluaron aspectos relacionados con claridad, pertinencia,
coherencia, redaccion y correspondencia entre objetivos, categorias e instrumentos. Las
observaciones realizadas permitieron ajustar preguntas, mejorar instrucciones y fortalecer la
validez de los instrumentos aplicados durante el estudio.

Tabla 5

Instrumentos y técnicas de analisis en cada etapa del proyecto

Etapa Instrumento Técnica

Etapa de  anélisis. Cuestionario inicial adaptado de Aplicacion de prueba tipo

identifica situaciones de la estrategia Evaluar para Saber con estadistica

la comprension lectora.  Avanzar adaptado a segundo descriptiva

grado.

Etapa de desarrollo. Ruabrica Evaluacion de las Categorizacion de respuestas

Aqui se aplican las Actividades Gamificadas (ver por relevancia y pertinencia

situaciones gamificadas. anexo A) usando cuadros de
frecuencias y gréficos de
barras.

Etapa de evaluacién. Se Rubrica de participaciébn y Se utiliza técnicas de analisis

evalia el nivel de
participacion y
satisfaccion de la

muestra.

satisfaccion para estudiantes de

primaria (ver anexo B).

estadistica descriptiva

(frecuencias y porcentajes).
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Nota. Se presentan la relacion de los instrumentos y técnicas de analisis en cada etapa

del proyecto

La Tabla 5 presenta la relacion entre las etapas del proyecto, los instrumentos utilizados
y las técnicas de analisis aplicadas durante la investigacion. En ella se describen los
procedimientos implementados para diagnosticar las dificultades de comprensién lectora,
desarrollar la estrategia gamificada y evaluar el nivel de participacion y satisfaccion de los
estudiantes durante la aplicacién de la cartilla digital.

La informacion consignada en la tabla evidencia la articulacion entre los objetivos de
la investigacion y las herramientas metodoldgicas empleadas. Asimismo, muestra como cada
instrumento permitié obtener datos relevantes para analizar el impacto de las actividades
gamificadas en los procesos de comprension lectora desarrollados con los estudiantes de

segundo grado.
3.7. Matriz de interesados y beneficiarios

Tabla 6

Intereses, expectativas y estrategias de los grupos de interesados del proyecto

Grupo de Intereses  Expectativas Problemas Predisposici Estrategia
interesados previstos on
/ (resistente,
beneficiario ambivalente
S , Neutral,
solidario,
comprometi
do)
Estudiantes  Motivacién  Desarrolla No se comprometid Gamificacién
de segundo por la actividad cuenta con o
grado tecnologia conectadas servicio de

en el internet,
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Les gusta desarrollo de por los que

jugar, es lo la las

mas  serio competencia herramient

que tienen.  de la as deben
comprension  ser offline.

lectora.

Docentes de Aplicacion  Valorar a Monitorear comprometid Supervision de

lengua de cada personaliza o secuencias
castellano secuencias  estudiante I en grupos gamificadas.
de participe grandes.

aprendizaje  segun
gamificadas rdbrica.
en virtud de

las

categorias

trazadas.

3.8. Cronograma

Tabla 4. Cronograma de actividades del proyecto (2024-2025)

Semanas

Meses 2024-2025

ACTIVIDADES -2024 2024 -2025 | -2025 | -2025 | -2025 | -2025

1. Etapa

Inicial/preparacion

1.1 identificacién de

la problematica.




1.2 Revision de

literatura
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1.3 Antecedentes

1.4 Justificacion

1.5 Revision de

teoricos

1.6 Elaboracién del
estado del arte.

2. Disefio

Metodoldgico

2.1 Aplicacion

2.2 Seleccion de

herramientas gamificadas.

3.3 Exploraciéon de

las herramientas digitales

3.4 Disefio de
talleres

3.5 Marco técnico

de cada herramienta.

3.6 Prueba técnica

4. Implementacion

4.1 Trabajo por
niveles de complejidad

4.2 Planteamiento

de la situacion problematica

4.3 Supervision de

los equipos

5. Etapa de

evaluacion

51 Avances Yy

registro del informe
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5.2 Redaccion
informe. Normas APA vy
estilo.
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4. Resultados y analisis de resultados

El presente capitulo expone el andlisis de los datos obtenidos antes y despues de la
implementacion de la cartilla digital gamificada (ver Anexo 2: Disefio de la cartilla digital
gamificada), cuyo propdsito fue fortalecer lacomprension lectora en los estudiantes de segundo
grado. Los datos se recolectaron mediante instrumentos validados: una prueba diagnostica tipo
Saber (pre-test y post-test), rubricas de desempefio, observaciones de clase, encuestas de
motivacion lectora y registros digitales de las plataformas empleadas (Educaplay, Wordwall y
Kahoot).

El andlisis siguié un enfoque mixto (cuantitativo-cualitativo). En el componente
cuantitativo, se aplicaron técnicas de estadistica descriptiva para determinar porcentajes de
avance entre el pre-test y el post-test. En el componente cualitativo, se emple6 codificacion
tematica para identificar categorias emergentes vinculadas con la motivacion, el uso de TIC y
la comprensidn inferencial. La informacion fue organizada en matrices categoriales y gréaficas

comparativas para facilitar la interpretacion y la triangulacion de resultados.
Técnica de analisis y proceso de triangulacion

El andlisis siguid tres fases:

Organizacion de la informacion: se sistematizaron los resultados de los test,
observaciones y rubricas en matrices Excel.

Codificacion tematica: se uso codificacidn abierta, axial y selectiva (Corbin y Strauss,
2015). Las categorias emergentes fueron: Comprension lectora, Motivacion, Uso de TIC y
Préctica docente reflexiva.

Triangulacidn: se contrastaron los hallazgos empiricos con los marcos teéricos y las
percepciones de los participantes, asi como con los elementos pedagdgicos y tecnoldgicos
incorporados en el disefio de la cartilla digital gamificada (ver Anexo A) lo que permitié validar

la coherencia entre los resultados, los objetivos y la propuesta didactica.
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Triangulacion de resultados
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Categoria Teoria Evidencia empirica Interpretacion del
(Participantes) investigador

Comprension  Solé (1998) afirma En el pre-test, los La cartilla digital con

lectora que  comprender estudiantes  mostraron actividades interactivas
implica  construir bajo desempefio y  ladicas  permitid
significados a inferencial (48 %). En el desarrollar la
partir de la post-test, el 95 % logr6 comprension profunda,
interaccion  entre identificar ideas facilitando la transicion
lector, texto y principales y deducir del nivel literal al
contexto. informacion implicita. inferencial.

Motivacion Segun Deciy Ryan Los estudiantes La gamificacion

lectora (1985), la expresaron frases como: transformé la actitud
motivacion “Me gusta leer porque frente a la lectura,
intrinseca se hay juegos y estrellas”. generando placer,
potencia cuando el La asistencia aumento y curiosidad y deseo de
aprendizaje es el interés por leer mejord superacion.
significativo y visiblemente.
divertido.

Usode TIC Cabero (2015) Los nifios mostraron Las TIC fueron un
plantea que las TIC dominio creciente de las mediador esencial para
fortalecen la plataformas, cooperacion la comprension lectora,
autonomia 'y la entre pares y entusiasmo al integrar audio, imagen
interaccion. en las actividades. y texto de manera

interactiva.

Practica Schoén (1983) La docente ajustd las EI rol del docente-

docente sostiene que el actividades segin las investigador fue clave

reflexiva docente reflexivo observaciones de paraadaptar la propuesta

analiza su practica
y adapta estrategias
segun la evidencia.

desempefio y mantuvo
registro constante en su
diario pedagogico.

a las necesidades reales,
fortaleciendo el proceso
de innovacion
pedagdgica.

4.1. Analisis de Comprension Lectora

A traveés de seis textos diferenciados y preguntas disefiadas segun los tres niveles de
comprension —literal, inferencial y critica—, hemos obtenido informacion valiosa sobre las
fortalezas y debilidades de los estudiante. Los resultados por pregunta nos permitiran disefar

intervenciones especificas y estrategias pedagogicas efectivas.
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4.1.1 Resultados del PRE-TEST

Con el propésito de identificar el nivel inicial de comprension lectora de los estudiantes
antes de la implementacion de la estrategia gamificada, se aplicO un pre-test diagnostico
orientado a evaluar los niveles literal, inferencial y critico. Este instrumento permitid reconocer
las principales dificultades presentes en los procesos de interpretacion, analisis y comprension
textual en los estudiantes de segundo grado de la Institucién Educativa Santa Teresita, sede
Oscar Mogollén Jaimes.

Figura 3

Resultados pregunta 1

Resultados de la Pregunta 1

1. ¢Cémo se llama el gato?

Total de respuestas: 26 @® Pepe
® Pablo
' Pipo
@® Pancho
e St Opciones Respuestas Porcentaje
‘_3.3% | @ Pepe 1 38% |
@® Pablo 24 92.3%
) Pipo 1
J

@® Pancho 0 0.0%

(Porcentaje de respuestas)

Nota. Elaboracion propia

El analisis de la pregunta “;Como se llama el gato?” revela que la gran mayoria de los
26 estudiantes respondié de manera correcta, identificando el nombre Pablo con un 92.3% de
aciertos, mientras que las opciones distractoras (Pepe, Pipo y Pancho) obtuvieron porcentajes
minimos, cercanos al 3% o menos cada una. Este resultado indica que los estudiantes
comprendieron adecuadamente la informacion presentada en el texto o actividad previa,
demostrando una solida capacidad para recordar y asociar el nombre correcto del personaje.
Ademas, la claridad de la instruccion permitié que la mayoria tomara decisiones acertadas sin

confundir las opciones, y el hecho de que los distractores no generaran confusion significativa
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confirma que el item estuvo bien disefiado. En conjunto, el alto porcentaje de respuestas
correctas evidencia que la habilidad evaluada se encuentra fortalecida y constituye un indicador
positivo del avance en la comprension lectora del grupo.

Figura 4

Pregunta 2 pretest

Resultados de la Pregunta 2

a :Qué hace Pablo todas las mafanas?

Total de respuestas: 26

Distribuciéon de respuestas (porcentaje) Resultados detallados
Opcidn Respuestas Porcentaje
@ Corre por la casa @ Comeporlacasa 4 15.4%
@ Se senta en b ventars
@ Sesienta en la ventana 18 69.2%
Se esconde debajo
de la cama Se esconde debajo

de s cama
@ Persigue ratores

@ Porsigue ratones 4 15.4%

TOTAL 26 100%

* Los porcentages pueden o sumwy 100N Aediolo o redinden

Nota. Elaboracién propia

El analisis de la pregunta “;Qué hace Pablo todas las mafianas?”, cuya respuesta
correcta es “Se sienta en la ventana”, evidencia que el 69.2% de los 26 estudiantes logrd
identificar adecuadamente la accion cotidiana del personaje, mientras que un 15.4% eligio
“Corre por la casa” y otro 15.4% “Persigue ratones”, sin que ningun estudiante optara por “Se
esconde debajo de la cama”. Estos resultados muestran que la mayoria comprendié de manera
correcta la informacidn explicita del texto, lo que refleja una buena comprension literal y la
claridad con la que fue presentada la accion principal.

Asimismo, el funcionamiento del item fue adecuado, pues los distractores generaron
poca confusion y las respuestas incorrectas parecen deberse a falta de atencion al texto o a la
influencia de estereotipos sobre el comportamiento de los gatos. En conjunto, el alto porcentaje

de aciertos confirma que los estudiantes recuperaron correctamente la informacion solicitada y
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demuestra un avance positivo en el desarrollo de la comprension lectora literal, coherente con
los objetivos del proyecto.

Figura 5

Pregunta 3 pretest

Resultados de la Pregunta 3
B ¢{Qué mira Pablo desde la ventana?

Total de respuestas: 26

Distribucién de respuestas (porcentaje) Resultados detallados
Opciin Respuestas Porcentaje
@ Perros @ Perros 1 3.8%
® Carros @® Carros 1 3.8%
: Pajaros
e o= 38% Pdjaros 19
: @ Ninos
- @ Nidos 5 19.2%
TOTAL 26 100%
* Loz porcentajes pusden no sumey 1005 debvido af redondeo

Nota. Elaboracion propia

El andlisis de la pregunta 3, “;Qué mira Pablo desde la ventana?”, cuya respuesta
correcta es “Péjaros”, muestra que el 73.1% de los 26 estudiantes identificoé adecuadamente
este dato explicito del texto, mientras que un 19.2% eligié “Nifios” y solo un 3.8% selecciono
“Carros” o “Perros”. Estos resultados evidencian que la mayoria comprendid correctamente la
informacidn presentada, demostrando una buena capacidad de recuperacién literal. La claridad
del fragmento leido se refleja en el hecho de que la accion de mirar pajaros fue recordada por
la mayoria, y los distractores funcionaron sin generar confusion significativa, salvo la opcion
“Ninos”, que pudo resultar atractiva por asociaciones comunes con lo que suele verse desde
una ventana o por falta de atencion al detalle exacto del texto. Las respuestas incorrectas
sugieren la necesidad de fortalecer habilidades de atencion, concentracion y diferenciacion
entre la informacion real del texto y posibles inferencias erroneas. En conjunto, los resultados
son positivos y coherentes con los objetivos del proyecto, ya que la mayoria del grupo demostro

un adecuado nivel de comprension lectora literal.
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Figura 6

Pregunta 4 pretest

Resultados de la Pregunta 4
u ¢Pablo atrapa a los pajaros?

Total de respuestas: 26

Distribucién de respuestas (porcentaje) Resultados detallados

26.9%
- @ Si, cuando puede 3 11.5%
i No, nunca
y No, nunca 1
@® Soloaveces
® Solo aveces 7 26.9%
TOTAL 26 100%

* Los porcentales pueden no sumay T00% debido of redondeo

Respuestas Porcentaje

@ Si siempee ® Si siempre 5 19.2%

® Si. cuando puede

Nota. Elaboracién propia

El analisis de la pregunta 4, ““; Pablo atrapa a los pajaros?”, cuya respuesta correcta es
“No, nunca”, revela que solo el 42.3% de los 26 estudiantes logré recuperar correctamente este
detalle explicito del texto, mientras que el resto se distribuyd entre las opciones “Solo a veces”
(26.9%), “Si, siempre” (19.2%) y “Si, cuando puede” (11.5%). A diferencia de preguntas
anteriores con mayores porcentajes de acierto, en esta ocasion los resultados muestran una
dispersion considerable entre todas las alternativas, lo que evidencia una dificultad
generalizada para identificar esta informacion especifica. La alta seleccion de distractores
sugiere que varios estudiantes recurrieron a inferencias basadas en conocimientos previos sobre
el comportamiento tipico de los gatos, o bien no recordaron con claridad la informacion
proporcionada por el texto.

La presencia de respuestas afirmativas indica que algunos alumnos imaginaron
acciones que no se encuentran en la lectura. En conjunto, estos resultados sefialan la necesidad
de fortalecer la atencién a detalles explicitos, la distincion entre informacion real e informacion

asumida y la lectura cuidadosa antes de responder. Asi, esta pregunta se convierte en un
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indicador clave de los aspectos que requieren refuerzo dentro del proceso de comprension
literal del grupo.

Figura 7

Pregunta 5 pretest

Resultados de la Pregunta 5

B ¢Cémo es Pablo?
Total de respuestas: 26

Distribucion de respuestas (porcentaje) Resultados detallados
. Respoestas Porcentaje

® Miedoso 3 11.5%
® Miedeso

@ Curioso @ Curioso 15 57.7%

Enojada Enojado 2

® Perezoso

® Perezoso 6 23.1%

TOTAL 26 100%

* (A8 porcendyes puoedan Ao sumer 100 debh o redonden

Nota. Elaboracion propia

El anélisis de la pregunta “;Cémo es Pablo?” muestra que la mayoria de los estudiantes
identificd correctamente la caracteristica principal del personaje, ya que el 57.7% seleccion6
la opcion “Curioso”. Sin embargo, un porcentaje significativo eligio respuestas incorrectas: el
23.1% lo describié como “Perezoso”, el 11.5% como “Miedoso” y alrededor del 7-8% como
“Enojado”. Esta distribucion indica que, aunque mas de la mitad del grupo comprendiod
adecuadamente el rasgo destacado en la lectura, ain existen estudiantes que confunden la
personalidad de Pablo con otras caracteristicas no mencionadas o0 no relevantes en el texto. En
conjunto, los resultados reflejan un nivel general positivo de comprension, pero también la
necesidad de reforzar la identificacion de rasgos de personalidad a partir de pistas explicitas o

implicitas del texto para quienes presentaron dificultades.
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Figura 8

Pregunta 6 pretest

Resultados de la Pregunta 6

a :Qué come Ana en el desayuno?

Total de respuestas: 26

Distribucion de respuestas (porcentaje) Resultados detallados

Opcion Respuestas Porcentaje
@ Frutasypan @ Frutasy pan 25 96.2%
| et
@ Solo golletas @® Solo galletas (0] 0.0%
o Arroz
® Sopa ) Arroz 1
@ Sopa 0 0.0%
TOTAL 26 100%

* Los povoentayes pueden no sumar 00% detido o redonden

Nota. Elaboracion propia

El andlisis de la pregunta “;Qué come Ana en el desayuno?” muestra que la gran
mayoria de los estudiantes, un 96.2%, selecciond correctamente la opcion “Frutas y pan”, lo
que evidencia una comprension clara y precisa de la informacién presentada en el texto. Solo
un pequefio porcentaje, cercano al 3—4%, eligié alternativas como “Arroz”, indicando que
fueron muy pocos los estudiantes que mostraron confusion respecto al contenido. En conjunto,
los resultados reflejan que la pregunta fue comprendida de manera excelente por el grupo, y el
alto porcentaje de aciertos confirma un adecuado nivel de lectura y comprension sobre el

desayuno de Ana.



89

Figura 9

Pregunta 7 pretest

Resultados de la Pregunta 7
¢ Qué bebe Ana?

Total de respuestas: 26

Distribucion de respuestas (porcentaje) Resultados detallados

Respuestas Porcentaje

® Agua ® Agua 4 15.4%

o ® Leche ¢ mw

Jugo de naranja

@ Chocolate Jugo de naranja 15
@ Chocolate 1 38%
i 26 100%

* Los porcentajes pueden no sumar 100N debido af redandeo

Nota. Elaboracion propia

El analisis de la pregunta “;Qué bebe Ana?” muestra que el 57.7% de los estudiantes
selecciond correctamente “Jugo de naranja”, evidenciando que mas de la mitad del grupo
identific6 adecuadamente la informacion presentada en el texto. No obstante, un porcentaje
considerable eligi6 respuestas incorrectas: el 23.1% opto6 por “Leche”, el 15.4% por “Agua” y
un pequeiio grupo selecciond “Chocolate”. Esta distribucion indica que, aunque la mayoria
comprendio el contenido, cerca del 40% de los estudiantes mostr6 dudas o confundié la bebida
mencionada en la lectura con otras opciones. En conjunto, los resultados reflejan un nivel de
comprension aceptable, pero menor en comparacién con otras preguntas, por lo que seria

conveniente reforzar la lectura detallada para evitar confusiones en informacion explicita.



Figura 10

Pregunta 8 pretest

Resultados de la Pregunta 8

B :Quién le dice que el desayuno da energia?

Total de respuestas: 26

Distribucion de respuestas (porcentaje) Resultados detallados
Opelon Respuestas Porcentaje
Su abuela 6 23.1%
® Susbusla ®
@ sumams @ Sumama 17 65.4%

/ &
- — D Su maestra
& Su maestra 3
® Suhermanc
@ Suhemano 0 0.0%
TOTAL 26 100%

 Low porcertnes pusden no samar 100% debiio o redondeo

Nota. Elaboracion propia

El andlisis de la pregunta 8, ““;Quién le dice que el desayuno da energia?”’, muestra que
la mayoria de los 26 estudiantes identific correctamente a lamama como la persona que brinda
esta informacion, con un 65.4% de respuestas acertadas. Sin embargo, un 23.1% eligio “su
abuela”, lo que sugiere que algunos estudiantes confundieron la figura familiar que ofrece el
consejo, posiblemente por la similitud de roles o por una lectura poco detallada. Asimismo, un
11.5% selecciond “su maestra”, reflejando un nivel menor pero adn presente de confusion
respecto al contenido del texto, mientras que la opcion “su hermano” no obtuvo ninguna
respuesta, lo que indica que no gener6 dudas. En conjunto, aunque el resultado es
mayoritariamente positivo, el hecho de que cerca del 35% haya elegido respuestas incorrectas
sefiala la necesidad de reforzar la lectura cuidadosa y la identificacion precisa de quién emite

la informacién dentro del texto.
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Figura 11

Pregunta 9 pretest

Resultados de la Pregunta 9

a ¢Para qué le sirve el desayuno?
Total de respuestas: 26

Distribucion de respuestas (porcentaje) Resultados detallados

Opcidn Respuestas Porcenmtaje

® Para jugar todo ® Para jugar todo

A% : 9 34.6%
e el dia ol dia
13, , L @ Poro tener energia "
/ ot an bieactda @ Para tener energia 14 53.8
- en ls escuels
© Pars dorme mas
@ Para ver tolevision ® Para dormir mas 3
35.6% ® Para ver television 0 0.0%
TOTAL 26 100%

* Los porventages pusden no samaer 100% deOido of medonded.

Nota. Elaboracion propia

El analisis de la pregunta 9, “;Para qué le sirve el desayuno?”’, muestra que el 53.8%
de los 26 estudiantes seleccion6 correctamente la opcion “Para tener energia en la escuela”, lo
que indica que mas de la mitad comprendié el proposito del desayuno segun lo presentado en
el contenido. Sin embargo, un 34.6% eligidé “Para jugar todo el dia”, lo que sugiere una
confusion al asociar la idea de “tener energia” con actividades recreativas en lugar del contexto
escolar. Ademas, un 11.5% optd por “Para dormir mas”, lo que revela que algunos estudiantes
no realizaron una lectura detallada o interpretaron el desayuno como algo relacionado con el
descanso. La opcion “Para ver television” no obtuvo respuestas, lo que demuestra que no
genero confusion. En conjunto, aungue la mayoria respondié adecuadamente, casi la mitad del
grupo selecciond alternativas incorrectas, lo que evidencia la necesidad de reforzar la relacion
entre el desayuno y el rendimiento escolar, asi como de promover una lectura mas atenta para

comprender con precision el propdsito sefialado en el texto.
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Figura 12

Pregunta 10 pretest

Resultados de la Pregunta 10

m ¢Qué pasaria si Ana no desayuna?

Total de respuestas: 26

Distribucion de respuestas (porcentaje) Resultados detallados

[ Opcidn Respuestas Porcentaje
[ - @ Tendria menos @ Tendria menos energla 18 69.2%
{ 23.Y° onargia
i @ Ganaria un premio ® Ganaria un premio 2 1.7%
@ No tendrnia sueio
‘ No ten f
@ Correria mis No tendria suefio 6
rapido
@ Correria més ripide 0 0.0%
TOTAL 26 100%

* Los porcentajes punden no sermar 100% debide al redonded

Nota. Elaboracion propia

El andlisis de la pregunta 10, “; Qué pasaria si Ana no desayuna?”’, muestra que el 69.2%
de los 26 estudiantes selecciond correctamente la opcion “Tendria menos energia”,
evidenciando una comprension solida sobre la importancia del desayuno y su relacion directa
con los niveles de energia. Un 23.1% eligio “No tendria suefio”, lo que sugiere que algunos
estudiantes confundieron la relaciéon entre alimentacion y descanso, mientras que un 7.7%
selecciond “Ganaria un premio”, probablemente por distraccion o falta de lectura cuidadosa.
La opcion “Correria mas rapido” no obtuvo respuestas, indicando que esta distraccion fue clara
y no generd confusién significativa. En conjunto, los resultados reflejan un buen nivel de
comprension sobre la consecuencia principal de no desayunar, aunque el 30.8% que eligid
alternativas incorrectas evidencia la necesidad de reforzar la idea de que el desayuno se
relaciona especificamente con la energia corporal y no con el suefio ni con el rendimiento fisico

exagerado.
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Figura 13

Pregunta 11 pretest

Resultados de la Pregunta 11
m :Dénde esta el arbol?

Total de respuestas: 26

Distribucion de respueates (porcentaje) Resultados detallados

Opcion Respuestas Porcentaje
@ Enlaescuela a 15.4%
@ Enla escusla
A ® En el parque @ En ol parque 21 80.8%
80.8%
P Enunacasa
® Enuna casy 0
® Enalro
® Enelro 1 3.8%
TOTAL 26 100%

* Los porcemtajes poeden no sanar 100% debico al reclonvieo

Nota. Elaboracion propia

El andlisis de la pregunta “;Donde estd el arbol?” muestra que el 80.8% de los
estudiantes respondi6 correctamente “En el parque”, evidenciando un alto nivel de
comprension del vocabulario relacionado con lugares y la claridad de la imagen o contexto
presentado. No obstante, alrededor del 19-20% selecciond opciones incorrectas: el 15.4%
eligio “En la escuela”, lo que puede deberse a confusion entre espacios abiertos similares,
lectura rapida o asociaciones personales, y un 3-4% opt6 por “En el rio”, posiblemente por
interpretacion errénea de la imagen o seleccion al azar. Ninglin estudiante eligio “En una casa”,

lo que indica que esta opcion fue claramente identificada como incorrecta. En conjunto, los

resultados reflejan un desempefio general muy bueno, aunque el porcentaje de errores sugiere
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la conveniencia de reforzar la diferenciacion entre espacios exteriores similares, la lectura
atenta y el uso preciso del vocabulario de lugares.

Figura 14

Pregunta 12 pretest

Resultados de la Pregunta 12

m :Qué tiene el arbol?
Total de respuestas: 26

Distribucion de respuestas (porcentaje) Resultados detallados
Opclén Respuestas Porcentaje
® Flores amarillas 1 3.8%
@ Flores amarilas
A @ Hojss snies @® Hojas azules 1 3.8%
. > I- Marzanas rojas
. i Manzanas rojas 23
® Nocangas
p ® Naranjas 1 3.8%
TOTAL 26 100%

NCONTAML DO N0 SLmar FOON detato & reoodix

Nota. Elaboracion propia

El andlisis de la pregunta “; Qué tiene el arbol?”” muestra que el 88.5% de los estudiantes
respondid correctamente ‘“Manzanas rojas”, evidenciando un muy alto nivel de comprension
del vocabulario relacionado con los objetos del arbol, buena interpretacion de la imagen y
adecuada identificacion visual de las manzanas. No obstante, alrededor del 11-12% selecciond
opciones incorrectas: aproximadamente un 4% eligié “Flores amarillas”, posiblemente por
confusion entre frutos y flores o asociacion por color; otro 4% opt6 por “Naranjas”, lo que
sugiere que algunos estudiantes reconocen la fruta de manera general sin diferenciar tipos; y
un 3% selecciond “Hojas azules”, indicando respuestas al azar, falta de atencién o
desconocimiento de los colores naturales. En conjunto, los resultados son excelentes, aunque

el pequefio porcentaje de errores sefiala que algunos estudiantes podrian beneficiarse de
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reforzar la observacion detallada de imagenes, la diferenciacion entre tipos de frutos y la
correcta asociacion de colores realistas.

Figura 15

Pregunta 13 pretest

Resultados de la Pregunta 13

13 ¢Qué hacen los nifos?
Total de respuestas: 26

Distribucién de respuestas (porcentaje) Resultados detallados

Opcién Respuestas Porcentaje
® Juegan debajo del arbol 19 73.1%
@ Juegan dedajo
del arbal
N | | 7.7%
@ Dibisa o bol @ Dibuja el arbo 2 7
Le ponen agua Le ponen agua 3
. LO cortan
® Llocortan 2 7.7%
TOTAL 26 100%

* Los porcentipes poedien no sumar 100% debico of redondeo

Nota. Elaboracion propia

El andlisis de la pregunta “;Qué hacen los nifios?” muestra que el 73.1% de los
estudiantes respondi6é correctamente “Juegan debajo del arbol”, lo que evidencia que la
mayoria comprendio la accion principal mostrada en la imagen y que existe un buen nivel de
observacién general sobre actividades de las personas. Sin embargo, el 26.9% eligid respuestas
incorrectas: un 11.5% selecciond “Le ponen agua”, probablemente interpretando la escena
como una actividad de cuidado del arbol por confusién visual o atencion insuficiente; un 7.7%
optd por “Lo cortan”, posiblemente por lectura superficial o eleccion al azar; y alrededor de un
7-8% eligio “Dibuja el arbol”, lo que indica que algunos estudiantes asociaron posturas de los
personajes con otras acciones. En conjunto, aunque la mayoria acerto, el porcentaje de errores

es notablemente mayor que en preguntas anteriores, lo que sugiere que esta pregunta exigia

mayor atencién al detalle. Los resultados indican que es necesario reforzar la observacion de
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acciones especificas y la interpretacion precisa de escenas, ya que los estudiantes tienden a
asociar acciones comunes cuando la actividad principal no les resulta evidente.

Figura 16
Pregunta 14 pretest

Resultados de la Pregunta 14
m ¢Qué hacen cuando tienen hambre?

Total de respuestas: 26

Distribucion de respuestas (porcentaje) Resultados detallados
Opcion Respuestas Porcentaje
@ Savonasucass a 15.4%
® sov &
@ Compran g ® Compran algo 1 3.8%
Comnen ura
manzara Comen una manzana 18
@ Usnon » s mavmd
® Liaman a sy mama 3 11.5%
TOTAL 26 100%

Nota. Elaboracion propia

La pregunta plantea que en el parque hay un arbol lleno de manzanas rojas y que los
nifios suelen tomar una cuando tienen hambre. Al observar la gréfica, se confirma que esta
situacién coincide con el comportamiento de la mayoria: el 69.2% de los estudiantes respondid
que cuando tienen hambre comen una manzana, lo cual es coherente con el contexto del
enunciado. Esto muestra que la gran mayoria aprovecha la disponibilidad del arbol para
alimentarse rapidamente.

Otras opciones como irse a su casa (15.4%), llamar a su mama (11.5%), o comprar algo
(3.8%) fueron elegidas por un nimero menor de participantes. Esto refuerza que la respuesta
correcta'y mas logica, dada la situacion descrita en el encabezado, es comer una manzana, pues
esta relacionada directamente con el escenario del parque y es la accion que realizan con mayor

frecuencia.
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Figura 17

Pregunta 11 pretest

Resultados de la Pregunta 15

m :Por qué a los nifios les gusta el arbol?

Total de respuestas: 26

Distribucién de respuestas (porcentaje) Resultados detallados

13 Opcién Respuestas Porcentaje
3.
@ Poroue da sombea ® Porgue da sombra y comica 19 73.1%
y comida
@ Porgue habla ® Porque habla 1 3.8%
@ Porgue @1 magco
} Porque es magico 4

@ Forgue tiene luces

(%]
~
9
&

@ Porque tiene uces

TOTAL 26 100%

Nota. Elaboracion propia

Esta pregunta evalud la comprension literal del texto, especificamente la razon por la
cual a los nifios les gustaba el arbol. De los 26 estudiantes evaluados, la gran mayoria (73.1%)
selecciono la respuesta correcta: “Porque da sombra y comida”. Este alto porcentaje evidencia
que los estudiantes comprendieron adecuadamente la informacion explicita relacionada con las
funciones y beneficios del arbol dentro del relato.

Por otro lado, un 15.4% eligid la opciéon “Porque es madgico”, posiblemente
influenciados por ideas imaginativas o por asociacion con cuentos fantasticos, mas que por el
contenido real del texto. Asimismo, un 7.7% selecciond “Porque tiene luces” y un 3.8% optd
por “Porque habla”, respuestas que sugieren que algunos estudiantes podrian haber interpretado
la informacion de manera fantasiosa o confundido el texto con narraciones tipicas donde los
arboles tienen caracteristicas especiales.

En general, los resultados indican que los estudiantes presentan un buen nivel de
comprension literal, aunque adn se requiere reforzar la diferenciacion entre informacion real

del texto y elementos imaginarios que pueden surgir por asociacion o interpretacion personal.
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Figura 18

Pregunta 16 pretest

Resultados de la Pregunta 16

m :{Coémo se llama el perro?

Total de respuestas: 26

Distribucion de respuestas (porcentaje) Resultados detallados

Opcion Respuestas Porcentaje
@® Chiqui 21 80.8%
@® Chiqui
® Rocky @® Rocky 4 15.4%
¥ Toby ® Toby 1
® Max
® Max 0 0.0%
TOTAL 26 100%

* Low poreentaims pusden o sumas 100% debick of redoodes

Nota. Elaboracion propia

En esta pregunta, el objetivo era identificar si los estudiantes recordaban correctamente
el nombre del perro mencionado en el texto. Los resultados muestran un alto nivel de acierto,
ya que el 80.8% eligi6 la respuesta correcta: “Chiqui”. Este desempefio sugiere que los
estudiantes pudieron retener adecuadamente informacion puntual y concreta del relato.

Sin embargo, un 15.4% selecciond “Rocky” y un 3.8% eligié “Toby”, lo que indica que
una minoria de los estudiantes presentd dificultades para recordar detalles especificos como
nombres propios. Esto podria relacionarse con falta de atencién a los datos textuales o con la
tendencia a escoger nombres comunes para perros, basdndose mas en su experiencia personal
que en la lectura.

En conjunto, los resultados reflejan que la habilidad para recuperar informacion literal
esta bien desarrollada en la mayoria del grupo, aungue algunos estudiantes requieren fortalecer

su atencion a los detalles y la memoria textual.
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Figura 19

Pregunta 17 pretest

Resultados de la Pregunta 17

¢Con qué juega Chiqui?

Total de respuestas: 26

Distribucion de respuestas (porcentaje) Resultados detallados

Opcidn Respuestas Porcentaje
® Unacuerda [} 0.0%
® Una cuerda
‘ @ Una pelota azul ® Una pelota azul 21 B80.8%
® Un hueso
- ® Unhueso 5
n caroe
® Uncarro Q 0.0%
TOTAL 26 100%

* Los porantayes puedes no suwmar 300 debino of reclonciea

Nota. Elaboracion propia

En esta pregunta, la opcion correcta es “Una pelota azul”, y los resultados muestran que
la gran mayoria de los estudiantes la seleccionaron adecuadamente. ElI 80.8% de los
participantes identificd correctamente que Chiqui juega con una pelota azul, lo que indica una
comprension adecuada del fragmento de lectura relacionado con este personaje. Por otra parte,
el 19.2% escogid “Un hueso”, lo cual puede reflejar una asociacion general con los habitos
comunes de los perros mas que con la informacién explicita del texto. No se registraron
respuestas en las opciones “Una cuerda” o “Un carro”, lo que sugiere que los estudiantes
enfocaron sus elecciones entre las opciones mas plausibles. En conjunto, el resultado evidencia
que la mayoria de los nifios logré identificar el detalle especifico sobre el juguete de Chiqui,
aunque un grupo minoritario aun requiere fortalecer la atencion a la informacion puntual del

texto.
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Figura 20

Pregunta 18 pretest

Resultados de la Pregunta 18
m ¢Qué le gusta hacer a Chiqui?

Total de respuestas: 26

Distribucién de respuestas (porcentaje) Resultados detallados

Opcion Respuostas Porcentaje
® Dormir todo el dia 5 19.2%
. Dormie toco ¢ cla
@ Corrury sattar @ Correry saltar 18 69.2%
@ Nadar
& Nadar 3
@ Cantar
@ Cantar 0 0.0%
TOTAL 26 100%

* Los parcentipes pusden no surmar 100% detvdo al redonceo

Nota. Elaboracién propia

Para esta pregunta, la opcion correcta es “Correr y saltar”, y los resultados muestran un
desempefio mayoritariamente acertado por parte de los estudiantes. ElI 69.2% eligio
correctamente esta respuesta, lo cual demuestra que la mayoria comprendi6 adecuadamente la
informacion presentada en la lectura sobre la conducta del perro. Un 19.2% selecciono “Dormir
todo el dia”, posiblemente influenciados por estereotipos comunes de comportamiento animal
mas que por el contenido del texto. En efecto, un 11.5% eligié “Nadar”, una opcion que no
corresponde al relato, y no hubo elecciones en “Cantar”. Estos resultados reflejan que, aunque
la mayoria logré identificar la accion correcta asociada a Chiqui, aln existe un porcentaje de
estudiantes que requiere apoyo para diferenciar entre informacion real del texto e ideas

asumidas o inferidas de manera incorrecta.
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Figura 21

Pregunta 19 pretest

Resultados de la Pregunta 19

m ¢Qué hace su dueno?

Total de respuestas: 26

Distribucion de respuestas (porcentaje) Resultados detallados

Opcidén Respuestas Porcentaje
@® Lelanzala pelota 20 76.9%
=8 ® Lelanzabspelots
® Le da duices 4 15.4%

Le da dulces

® Lo leva al cne ' Lo lleva al cine 1

@ Lo lee un cuento

® Leleeuncuento 1 3.8%

TOTAL 26 100%

S L porowniafes preden o semar 100K bl of recinden

Nota. Elaboracion propia

En esta pregunta, cuyo propoésito es identificar la accion que realiza el duefio en la
historia, se observa una marcada tendencia en las respuestas de los 26 participantes. La gran
mayoria, el 76.9 %, selecciono la opcion “Le lanza la pelota”, lo cual indica que la mayoria de
los estudiantes logré identificar correctamente la accion principal descrita en el texto o
actividad trabajada.

Un segundo grupo minoritario, correspondiente al 15.4 %, eligio la opcion “Le da
dulces”, mientras que un porcentaje mucho menor escogié las alternativas “Le lee un cuento”
(aprox. 3.8 %) y “Lo lleva al cine” (aprox. 3.8 %). Estas respuestas incorrectas podrian reflejar
confusiones puntuales, dificultades de atencion durante la lectura o interpretacion literal sin
relacionar la informacion con el contexto.

En general, los resultados muestran un alto nivel de comprension por parte del grupo,
ya que mas de tres cuartas partes de los estudiantes identificaron con precision la accion del
duefio. No obstante, el porcentaje de respuestas erroneas sugiere que es importante seguir

reforzando estrategias de lectura inferencial y comprension detallada para asegurar que todos
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los estudiantes puedan interpretar adecuadamente la informacion presentada en las historias o

situaciones.

Figura 22

Pregunta 20 pretest

Resultados de la Pregunta 20

,Qué tipo de perro es Chiqui?

Total de respuesias; 26

Distribucién de respuestas (porcentaje) Resultados detallados
Opcion Respuestas Porcentaje
L @® Un perro grande 3 11.5%
- @ un pecro grance
i = @ Un pecro salvae @ Un perro salvaje 3 11.5%
- 4 Un peers poguefn
T Un perro pequeno 18 9.2
@® Un perro triste 2 1.7%
' TOTAL 26 100%

* Lo poroentyos DUaoie No Sumar 70N dodido o rediondiod

Nota. Elaboracién propia

Los resultados de la pregunta “; Qué tipo de perro es Chiqui?”” muestran una tendencia
clara en la percepcion de los participantes. La mayoria, con un 69.2 %, considera que Chiqui
es “un perro pequefo”, lo que indica que la caracteristica mas destacada o reconocida por
quienes responden es su tamafio reducido. En contraste, un 11.5 % lo describe como “un perro
grande” y otro 11.5 % como “un perro salvaje”, porcentajes menores que sugieren percepciones
menos comunes 0 quiza interpretaciones aisladas. En efecto, un 7.7 % lo identifica como “un
perro triste”, lo que podria estar relacionado con alguna expresion o comportamiento puntual
que los encuestados hayan observado. En conjunto, los datos reflejan que la imagen
predominante de Chiqui es la de un perro de tamafio pequefio, mientras que las demas
categorias representan apreciaciones minoritarias.

1. Descripcién del analisis cuantitativo
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Figura 23

Descripcion del analisis cuantitativo

RESULTADOS DEL PRE-TEST: COMPRENSION LECTORA

El pre-test reflej6é una comprensién superficial predominante en los tres niveles evaluados.

PORCENTAJE DE COMPRENSION ALCANZADO

(Pre-test) ESTUDIANTADO QUE NO ALCANZO

UN NIVEL ADECUADO DE COMPRENSION LECTORA

67 %
El 70 % del

estudiantado no
alcanzo un nivel
adecuado de
comprension lectora.

Porcentaje (%)

70 %

Nivel Bteral Nivel inferencial Nivel critico

Nota. Elaboracién propia

El andlisis de los resultados obtenidos en el pre-test permitié evidenciar debilidades
significativas en los procesos de comprension lectora de los estudiantes de segundo grado antes
de la implementacion de la estrategia gamificada. En el nivel literal, los estudiantes alcanzaron
un 67%, resultado que mostro dificultades para identificar informacién explicita dentro de los
textos, reconocer personajes, hechos y secuencias narrativas basicas. Asimismo, en el nivel
inferencial se obtuvo un 48%, reflejando limitaciones para deducir informacion implicita,
establecer relaciones entre ideas y formular interpretaciones a partir de las lecturas. Del mismo
modo, el nivel critico presentd el porcentaje mas bajo con un 37%, evidenciando escasa
capacidad para emitir opiniones, argumentar respuestas y reflexionar sobre el contenido
textual.

Los resultados del pre-test revelaron la comprension inicial de la lectura de los
estudiantes de segundo grado antes del juego y proporcionaron una indicacion de los niveles
de comprension lectora antes de implementar un enfoque gamificado. En general, encontramos
que se observd un buen desempefio en las preguntas de comprension literal y explicita;

preguntas que evaluaban obtener la informacién directa e identificar datos discretos en los
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textos. Indicaciones como “;Cual es el nombre del gato?”, “;Qué desayuna Ana?” y “;Qué
tiene el arbol?” lograron porcentajes de precision del 88%, lo que indica que la mayoria de los
estudiantes pudieron reconocer personajes, objetos y acciones directas en las lecturas.

Estos resultados indican que los estudiantes son relativamente consistentes en
habilidades basicas de decodificacion e identificacion de texto. Sin embargo, aprendimos de
una lectura mas profunda que los problemas con tareas cognitivas de orden superior eran
particularmente severos, especialmente en preguntas de inferencia, interpretacion y
diferenciacion entre conocimiento literal y asumido. En preguntas como “;Atrapa Pablo los
pajaros?”y “;Para qué es el desayuno?”, hubo una gran dispersion de errores en gran medida,
atribuida mas a interpretaciones de lecturas previas o pensamientos que a los datos en el texto.

La situacion muestra que muchos estudiantes enfrentaron algunos desafios al hacer
inferencias, prestar atencion y desarrollar interpretaciones basadas en lo que han leido. En
efecto, los hallazgos ayudaron a revelar debilidades en la comprension lectora critica y
analitica. Aungue la mayoria de los estudiantes proporcionaron respuestas precisas a las
preguntas guiadas que se les plantearon, hubo algunos estudiantes que utilizaron sus propias
experiencias, estereotipos o informacion inventada no relacionada con el contenido estudiado
para seleccionar respuestas.

Esto fue evidente en las caracteristicas y comportamientos de los personajes explorados
en las historias, y en preguntas sobre acciones como funcion de los personajes, e indican una
insuficiencia en distinguir entre una descripcion objetiva en comparacién con la interpretacién
subjetiva y el texto. Estos informes indican la necesidad de mejorar las practicas de lectura
reflexiva, la interpretacion contextual y el pensamiento critico durante los afios formativos de
la educacion formal. En conclusidn, el pre-test indic6 que los niveles de comprension literal de

los participantes pueden considerarse aceptables, pero los niveles inferenciales y criticos, las
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habilidades inferenciales asi como la capacidad de comprension fueron particularmente
problematicos.

Tales limitaciones también se expresaron en dificultades en la interpretacion de
informacion implicita, en la inferencia de conexiones logicas, en la determinacién de objetivos
comunicativos y en la generacion de argumentacion sobre la base del texto leido. Por otro lado,
los hallazgos diagnosticos confirmaron la necesidad de introducir herramientas pedagdgicas
creativas, dindmicas y motivadoras, como un cuaderno digital gamificado, para desarrollar las
habilidades de lectura de los estudiantes y asegurar un proceso de aprendizaje mas significativo

en los estudiantes de segundo grado.
4.2. Propuesta didactica gamificada

La seccion Propuesta didactica gamificada presenta la intervencion pedagogica
disefiada para fortalecer la comprension lectora en los estudiantes de segundo grado. En este
apartado se explica como se organizo la cartilla digital, qué propdsito cumple, a quiénes va
dirigida y de qué manera se implementaron las actividades. También se describe la I6gica
pedagdgica de la gamificacion. Es decir, la relacion entre lectura, juego, motivacion, retos,
niveles, recompensas e interaccion.

Esta seccion inicia con la denominacion de la propuesta, donde se presenta el nombre
de la cartilla digital. Luego, se desarrolla la descripcion general, en la cual se explica en qué
consiste la estrategia y qué se pretende lograr con su aplicacion. Después, se expone la
fundamentacion pedagdgica, que justifica la necesidad de implementar actividades gamificadas
frente a las dificultades detectadas en comprension lectora. Alli se relaciona la propuesta con
el problema, los objetivos del estudio y las necesidades del grupo.

Posteriormente, se presentan los objetivos de la propuesta, tanto general como
especificos. Estos orientan la intervencion y permiten establecer qué aprendizajes se buscan

fortalecer. Luego, se identifican los beneficiarios, entre ellos los estudiantes, docentes, padres
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de familia y comunidad educativa. También se describen los actores que coordinan, ejecutan y
hacen seguimiento al proceso. Esta informacidn permite precisar responsabilidades dentro de
la implementacion.

La seccion continta con los productos esperados, donde se sefialan los resultados
concretos de la propuesta. Entre ellos se encuentran la cartilla digital, las actividades
interactivas, las rubricas, los registros de participacion y los resultados comparativos del pre-
test y post-test. Mas adelante se presenta el método de trabajo, que incluye las estrategias,
técnicas y actividades utilizadas. En este punto se explica como se articulan el aprendizaje
basado en el juego, la lectura guiada, las preguntas inferenciales y la retroalimentacion
inmediata.

En efecto, se describe la estructura gamificada de la cartilla. Esta se organiza por
mundos o niveles, cada uno con misiones, personajes, obstaculos, puntos e insignias. Esta
organizacion permite que los estudiantes avancen de manera progresiva. Cada mundo trabaja
un nivel de comprension lectora: literal, inferencial, critico y creativo. Asi, la propuesta no se
limita al uso del juego. Se convierte en una secuencia didactica con intencion pedagogica,
evaluacion formativa y seguimiento del aprendizaje. Se busca: disefiar una propuesta didactica
gamificada orientada al fortalecimiento de la comprension lectora en lengua castellana,

integrando herramientas digitales y estrategias ludicas.
4.2.1. Denominacion de la propuesta

“El Tesoro Perdido del Océano”
4.2.2 Descripcion de la propuesta

La presente propuesta pedagodgica consiste en el disefio e implementacién de una
cartilla digital gamificada orientada al fortalecimiento de la comprensién lectora en estudiantes

de segundo grado de primaria de la Institucion Educativa Santa Teresita, sede Oscar Mogollén
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Jaimes, ubicada en el municipio de Arauca. La propuesta integra actividades interactivas,
dinamicas ladicas, retos pedagogicos y herramientas digitales que buscan transformar los
procesos tradicionales de lectura en experiencias significativas, motivadoras y participativas.

La cartilla digital incorpora elementos propios de la gamificacion, tales como puntos,
insignias, niveles, recompensas, desafios y misiones lectoras, con el propdésito de estimular la
motivacion intrinseca, la participacion activa y el aprendizaje significativo de los estudiantes.
Asimismo, las actividades estan orientadas al fortalecimiento progresivo de los niveles de
comprension lectora: literal, inferencial y critico, mediante ejercicios contextualizados,
narrativas visuales, juegos interactivos y dindmicas colaborativas.

La propuesta contempla el uso pedagogico de herramientas digitales accesibles y
adaptadas al contexto institucional, permitiendo que los estudiantes interactlen con contenidos
multimedia, actividades evaluativas y experiencias ludicas que favorezcan el desarrollo de

habilidades comunicativas, cognitivas y socioemocionales dentro del aula.
4.2.3. Fundamentacion de la propuesta

La propuesta surge a partir de las dificultades identificadas en los estudiantes de
segundo grado relacionadas con la comprension lectora, especialmente en los niveles
inferencial y critico, asi como en la baja motivacion hacia las actividades de lectura. Durante
el diagnostico institucional se evidencid que varios estudiantes presentaban dificultades para
identificar ideas principales, interpretar informacion implicita, establecer relaciones logicas y
expresar opiniones frente a los textos leidos. Del mismo modo, se observaron conductas de
apatia, desinterés y baja participacién durante las actividades tradicionales de lectura.

Frente a esta problematica, se reconoce la necesidad de implementar estrategias
pedagdgicas innovadoras que respondan a las caracteristicas y necesidades de los estudiantes
contemporaneos. En este sentido, la gamificacion se constituye en una alternativa didactica

pertinente, debido a que favorece ambientes de aprendizaje mas dinamicos, interactivos y
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motivadores. Segun Karl Kapp (2012), la gamificacion fortalece la motivacion y el
compromiso de los estudiantes mediante la incorporacion de mecanicas y dindmicas propias
del juego en contextos educativos.

Asimismo, la propuesta se fundamenta en los postulados de Isabel Solé (1992), quien
plantea que la comprension lectora es un proceso activo de construccion de significado que
requiere estrategias cognitivas, interaccion y participacion constante del lector. De igual
manera, se sustenta en la teoria sociocultural de Lev Vygotsky (1978), la cual reconoce la
importancia de la interaccion, la mediacidén pedagdgica y el aprendizaje colaborativo en el

desarrollo de competencias cognitivas y comunicativas.
4.2.4. Objetivos de la propuesta

Objetivo general
Fortalecer la comprension lectora en los estudiantes de segundo grado de la Institucion
Educativa Santa Teresita, sede Oscar Mogollon Jaimes, mediante la implementacion de una
cartilla digital gamificada que favorezca la motivacién hacia la lectura y el desarrollo de
competencias comunicativas.
Objetivos especificos
o Disefar actividades gamificadas orientadas al fortalecimiento de los niveles literal,
inferencial y critico de la comprension lectora.
e Incorporar herramientas digitales interactivas que favorezcan la participacion activa y
el aprendizaje significativo de los estudiantes.
e Incrementar la motivacion y el interés hacia la lectura mediante dinamicas lidicas y
retos pedagdgicos contextualizados.
o Promover el trabajo colaborativo, la creatividad y la participacion dentro de las

actividades desarrolladas en la cartilla digital.
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« Evaluar el impacto de la propuesta pedagogica en el fortalecimiento de la comprension

lectora de los estudiantes.
4.2.5. Componentes generales de la propuesta pedagogica gamificada

Tabla 6

Componentes generales de la propuesta pedagogica gamificada

Componentes Descripcion

Beneficiarios 26 estudiantes del grado segundo de la Institucién Educativa Santa

directos Teresita, sede Oscar Mogollén Jaimes.

Beneficiarios Docentes del area de Lengua Castellana, padres de familia y comunidad

indirectos educativa institucional.

Patrocinan Institucién Educativa Santa Teresita y Maestria en Ciencias de la
Educacion — Universidad Santo Tomas.

Coordinan Docente investigadora y director de investigacion.

Ejecutan Docente investigadora y estudiantes participantes.

Evallan y Director de tesis, institucion educativa y docente investigadora.

realizan

seguimiento

Productos de la Cartilla digital gamificada de comprension lectora; actividades

propuesta interactivas organizadas por niveles de comprension; juegos digitales y

retos pedagdgicos; recursos multimedia (videos, iméagenes, audios y
lecturas interactivas); rabricas de evaluacion y seguimiento; resultados
comparativos de pre-test y post-test; evidencias fotograficas y registros

de participacién; fortalecimiento de competencias y
motivacionales en los estudiantes.
Metodologia La propuesta se desarrollarda mediante una metodologia activa,

participativa y centrada en el estudiante, integrando estrategias de
gamificacion y aprendizaje significativo dentro del proceso pedagdgico.
La implementacion de la cartilla digital estard organizada en secuencias
didacticas que articulan lectura, juego, interaccion y evaluacion

formativa.

Métodos Aprendizaje basado en el juego; aprendizaje significativo; aprendizaje
colaborativo; estrategia gamificada; mediacion tecnoldgica.

Técnicas Lectura guiada; narracion interactiva; resolucién de retos; preguntas
inferenciales y criticas; dinamicas colaborativas; retroalimentacion
inmediata.

Estrategias Acumulacion de puntos; insignias de logro; escalado de niveles; misiones

gamificadas lectoras; recompensas simbolicas; retos individuales y grupales; avatares

y personajes motivadores.

Nota. Elaboracion propia
455, Secuencia Didactica Gamificada

“El Tesoro Perdido del Océano”
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Narrativa general de la cartilla digital gamificada

La propuesta gamificada se desarroll6 a partir de una narrativa interactiva denominada
“El Tesoro Perdido del Océano”, donde los estudiantes asumieron el rol de pequefios
exploradores submarinos encargados de encontrar un tesoro magico oculto en las
profundidades del mar para salvar a la Princesa Coral, quien habia quedado atrapada en una
burbuja encantada. Durante la aventura, los participantes recorrieron distintos mundos marinos,
enfrentando retos lectores, misiones interactivas y desafios pedagdgicos relacionados con la
comprension literal, inferencial y critica.

Cada nivel represento una etapa de exploracion dentro del océano, guiada por elementos
visuales, personajes marinos y escenarios fantasticos que estimularon la imaginacion, la
motivacion y el interés por la lectura. A medida que avanzaban, los estudiantes acumulaban
puntos, obtenian insignias y desbloqueaban nuevos mundos, fortaleciendo progresivamente sus
competencias lectoras mediante actividades ludicas y tecnoldgicas.

Tabla 7

Resumen de la estrategia

Mundo/Ni  Narrativay Actividade Nivel de Insignias  Puntos Obstaculos
vel personaje S 0 comprensi Yy y desafios
guia misiones  6n recompen
sas
Nivel 1: El pez Mision 1: Literal Insignia 10  puntos Distractore
La orilla explorador Lectura “Explorad por mision. s visuales.
misterios  “Nemo interactiva or del 5 puntos Tiempo
a% Azul” guia de cuentos océano”.  extra  por limitado.
a los marinos Estrellas  rapidez y Busqueda
estudiantes cortos. marinas precision. de pistas
en el inicio digitales. ocultas.
de la Mision 2: Monedas
aventura Preguntas submarina

para literales S.
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encontrar  sobre
las personajes
primeras , lugares y
pistas del acciones
tesoro del relato.
perdido.
Nivel 2: La sirena Mision 1. Inferencia Insignia 15 puntos Pistas
Entre “Coralia”  Juegos de | “Detectiv.  por desafio. incompleta
corales y ayuda a asociacion e marino”. 10 puntos s.
peces @  descubrir  entre Perlas por trabajo Acertijos
secretos imagenes, magicas.  colaborativo submarino
escondidos personajes Llaves de S.
entre  los Yy acciones. coral. Interpretac
arrecifes y ion de
las Mision  2: mensajes
historias Resolucio ocultos.
submarina n de
s. preguntas
inferencial
es  sobre
situacione
s del texto.
Nivel 3: EI El capitan Mision 1: Inferencia Insignia 20 puntos Preguntas
barco “Barbane  Lectura l'ycritico “Buscado por reto abiertas.
hundido  mo” reta a guiada de r del superado. Secuencias
i los textos tesoro”. 15 puntos desordenad
estudiantes narrativos. Fragment  por as.
a descubrir 0S del argumentaci Interpretac
fragmento  Misién 2: mapa. on. i6n de
s del mapa Organizaci Cofres pistas
del tesoro On de digitales. complejas.
escondidos secuencias
en y
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antiguos resolucion

pergamino de

s. preguntas

criticas.

Nivel 4: El Las Mision 1: Critico y Insignia 25 puntos Caminos
laberinto  medusas Ruleta de creativo “Héroe por equivocad
de sabias preguntas del actividad. 0S.
medusas  esconden  criticas. océano”. 10 puntos Preguntas
4 la  pista Cristal adicionales  de analisis.

final del Mision 2: magico. por Retos de

tesoro y Creacion Corona creatividad.  imaginacio

solo  los oral y submarina n y

lectores escrita de produccién

mas finales textual.

atentos alternativo

podran s para las

atravesar  historias.

el

laberinto.

Sistema general de gamificacion ajustado

Tabla 8

Sistema general de gamificacion ajustado

Elemento gamificado

Descripcion

Avatares submarinos

Cada estudiante eligié un personaje marino para representarlo

durante la aventura.

Puntos de experiencia

Se otorgaron por respuestas correctas, creatividad,

participacion y trabajo colaborativo.

Insignias digitales

Reconocimientos obtenidos al superar cada mision submarina.

Niveles progresivos

Cada escenario del océano representd un nivel de dificultad

lectora.

Recompensas simbdlicas

Estrellas marinas, cofres, perlas y fragmentos del mapa del

tesoro.




113

Desbloqueo de mundos Los estudiantes avanzaban al completar satisfactoriamente

cada mision.
Retroalimentacion Las actividades ofrecian respuestas automaéticas y refuerzo
inmediata positivo.
Tabla de progreso Permitié visualizar los avances individuales y grupales durante

la experiencia.

4.2.5.2 Sistema general de gamificacion

Tabla 9

Sistema general de gamificacion

Elementos gamificados  Descripcion

Avatares Cada estudiante selecciona un personaje lector que lo
representara durante la aventura.

Puntos de experiencia Se obtienen por participacion, respuestas correctas, trabajo
colaborativo y creatividad.

Insignias Reconocimientos digitales obtenidos al superar retos y
misiones.

Niveles Cada mundo representa un nivel progresivo de complejidad
lectora.

Recompensas Estrellas, medallas, llaves mégicas y trofeos digitales.

Tabla de clasificacion Registro visual de avances individuales y grupales.

Retroalimentacion Los estudiantes reciben respuestas y recompensas automaticas

inmediata al finalizar cada actividad.

Desbloqueo de mundos  Para acceder al siguiente nivel, los estudiantes deben completar
las misiones del mundo anterior.

4.2.5.3 Secuencia didactica general de cada mundo

Tabla 10

Secuencia diddctica general de cada mundo

Fase Descripcion

Inicio Presentacion de la narrativa, personaje guia y mision del mundo.
Exploracién Lectura interactiva y contextualizacion del reto lector.
Desarrollo Resolucidn de actividades gamificadas y desafios pedagogicos.

Retroalimentacion Socializacion de respuestas y entrega de recompensas digitales.

Cierre Reflexion sobre lo aprendido y desbloqueo del siguiente nivel.

4.25.4. Enlace de la cartilla

https://usantotomaseduco-

my.sharepoint.com/:f:/r/personal/linapreciado usta edu co/Documents/2025-
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https://usantotomaseduco-my.sharepoint.com/:f:/r/personal/linapreciado_usta_edu_co/Documents/2025-1%20Asignaturas%20Lina%20Preciado/Opci%C3%B3n%20de%20grado%20II%202025-1/Maestr%C3%ADaTIE_Cohorte3_2024-2/C3_Grupo39_2024-2_Jos%C3%A9%20Bocanegra?csf=1&web=1&e=KnjbVT
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1%20Asignaturas%20Lina%?20Preciado/Opci%C3%B3n%20de%20grado%2011%202025-

1/Maestr%oC3%ADaTIE Cohorte3 2024-2/C3 Grupo39 2024-

2 Jos%C3%A9%20Bocanegra?csf=1yweb=1ye=KnjbVT

4.3. Implementacion de la propuesta gamificada en el aula

Esta seccion describe el proceso de aplicacion de la propuesta pedagdgica gamificada
dentro del aula de clase. Aqui se explica como se desarrollaron las actividades de la cartilla
digital con los estudiantes de segundo grado de la Institucion Educativa Santa Teresita, sede
Oscar Mogoll6n Jaimes. Ademas, se detallan las dindmicas utilizadas, la organizacion de los
mundos gamificados y la participacion de los estudiantes durante cada etapa de la intervencion.

En este apartado se presentan las actividades implementadas en cada mundo o nivel de
la cartilla digital. También se describen los retos, misiones, personajes, insignias, recompensas
y obstaculos que hicieron parte de la experiencia gamificada. La seccidén permite evidenciar
cdémo los estudiantes interactuaron con las lecturas, las preguntas inferenciales, los juegos y las
actividades colaborativas orientadas al fortalecimiento de la comprension lectora.

Asimismo, la seccion explica el papel del docente durante la implementacion de la
propuesta. Se describe como se realizo la mediacion pedagogica, el acompafiamiento a los
estudiantes y la retroalimentacion de las actividades. Del mismo modo, se presentan las
herramientas digitales utilizadas, entre ellas Genially, Educaplay y Quizizz, las cuales
facilitaron el desarrollo de experiencias méas dindmicas e interactivas dentro del aula.

Otro aspecto importante corresponde a la descripcion de las reacciones, emociones y
niveles de participacién observados durante la aplicacion de la estrategia. En este punto se
analizan aspectos relacionados con motivacién, interés por la lectura, trabajo colaborativo y
participacioén activa. Esto permite comprender cdémo la gamificacion influy6 en las dinamicas

de aprendizaje y en el comportamiento de los estudiantes frente a las actividades lectoras.


https://usantotomaseduco-my.sharepoint.com/:f:/r/personal/linapreciado_usta_edu_co/Documents/2025-1%20Asignaturas%20Lina%20Preciado/Opci%C3%B3n%20de%20grado%20II%202025-1/Maestr%C3%ADaTIE_Cohorte3_2024-2/C3_Grupo39_2024-2_Jos%C3%A9%20Bocanegra?csf=1&web=1&e=KnjbVT
https://usantotomaseduco-my.sharepoint.com/:f:/r/personal/linapreciado_usta_edu_co/Documents/2025-1%20Asignaturas%20Lina%20Preciado/Opci%C3%B3n%20de%20grado%20II%202025-1/Maestr%C3%ADaTIE_Cohorte3_2024-2/C3_Grupo39_2024-2_Jos%C3%A9%20Bocanegra?csf=1&web=1&e=KnjbVT
https://usantotomaseduco-my.sharepoint.com/:f:/r/personal/linapreciado_usta_edu_co/Documents/2025-1%20Asignaturas%20Lina%20Preciado/Opci%C3%B3n%20de%20grado%20II%202025-1/Maestr%C3%ADaTIE_Cohorte3_2024-2/C3_Grupo39_2024-2_Jos%C3%A9%20Bocanegra?csf=1&web=1&e=KnjbVT
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Finalmente, esta seccion muestra las evidencias pedagogicas obtenidas durante la
implementacion de la propuesta. Entre ellas se incluyen registros fotograficos, observaciones,
rubricas de evaluacion, resultados de desempefio y avances identificados en comprension
lectora. De esta manera, el apartado permite visualizar el impacto de la estrategia gamificada y
su relacién con los objetivos planteados en la investigacion.

Mundo 1: El Bosque de las Palabras Perdidas

La implementacién del primer mundo representd un momento de gran expectativa y
motivacion para los estudiantes, debido a que fue el primer acercamiento a la cartilla digital
gamificada y a la narrativa del “Reino de las Letras”. Desde el inicio de la actividad, los
estudiantes manifestaron emociones de curiosidad, entusiasmo y sorpresa al interactuar con
personajes animados, sonidos, imagenes y dinamicas digitales poco habituales dentro de sus
clases tradicionales. La presentacion del personaje “Lectorin”, junto con las misiones
relacionadas con la basqueda de palabras magicas, despertd el interés inmediato del grupo,
generando una participacion activa y espontanea durante las lecturas interactivas.

Durante el desarrollo de las actividades, los estudiantes mostraron mayor concentracion
y disposicidn hacia la lectura. Las dindmicas de acumulacion de puntos, recompensas y Mundo
1: La orilla misteriosa.

La implementacion del primer mundo generd en los estudiantes un alto nivel de
expectativa y emocion desde el inicio de la actividad. Al ingresar a la cartilla digital y observar
la narrativa submarina, los sonidos del océano, las ilustraciones marinas y el personaje guia,
los nifios manifestaron expresiones de alegria, curiosidad y entusiasmo. Muchos estudiantes
mostraron interés inmediato por descubrir el tesoro perdido y participar en las misiones lectoras
propuestas. Durante las lecturas interactivas, se observO una actitud atenta y participativa,

especialmente cuando debian identificar personajes, lugares y acciones dentro de los cuentos
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marinos. La dindmica gamificada permitio que los estudiantes asumieran la lectura como una
experiencia divertida y no como una actividad obligatoria.

Asimismo, las preguntas literales con retroalimentacion inmediata favorecieron la
participacion constante de los estudiantes, quienes reaccionaban con entusiasmo cada vez que
obtenian puntos o insignias digitales. Algunos nifios celebraban verbalmente sus logros y
motivaban a sus compafieros a continuar avanzando en el juego. Del mismo modo, se evidencid
que la acumulacion de recompensas fortalecio el interés por comprender correctamente los
textos para desbloguear nuevos niveles. Incluso los estudiantes que inicialmente mostraban
poca disposicidn hacia la lectura comenzaron a involucrarse activamente en las actividades,
demostrando mayor confianza y seguridad en sus respuestas.

Por otra parte, durante el desarrollo de las misiones, se identific6 un ambiente
colaborativo dentro del aula, ya que varios estudiantes se ayudaban mutuamente para
comprender las instrucciones y resolver los desafios. La experiencia permitié evidenciar que
el uso de la cartilla digital gamificada facilitd procesos de atencion sostenida, motivacion y
concentracion, convirtiendo la comprension lectora en una experiencia dinamica, significativa
y emocionalmente positiva para los participantes.

Mundo 2: Entre corales y peces

En el segundo mundo, los estudiantes demostraron un mayor nivel de apropiacion de la
dindmica gamificada y una actitud mucho mas segura frente a los retos lectores. Las actividades
de asociacion entre personajes, imagenes y acciones despertaron gran interés, debido a que los
estudiantes disfrutaban relacionar los elementos visuales con la informacion presentada en los
textos. La ambientacion submarina y los colores llamativos de los arrecifes y peces generaron
una experiencia inmersiva que mantuvo la atencién de los nifios durante el desarrollo de las
actividades. Se observé que los participantes reaccionaban con emocion al desbloguear nuevas

pistas y avanzar dentro del recorrido submarino.
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De igual manera, las preguntas inferenciales permitieron fortalecer procesos de analisis
y deduccion en los estudiantes. Aungue al inicio algunos nifios presentaron dificultades para
interpretar informacion implicita, progresivamente comenzaron a formular respuestas mas
elaboradas y reflexivas. Durante las misiones, se evidencio que los estudiantes dialogaban entre
si para justificar sus elecciones, lo cual favorecio el aprendizaje colaborativo y el intercambio
de ideas. Ademas, la retroalimentacion inmediata proporcionada por la cartilla contribuy6 a
corregir errores de manera positiva, evitando frustraciones y promoviendo la perseverancia
frente a los desafios.

Por otra parte, las insignias y recompensas digitales generaron altos niveles de
satisfaccion y motivacion. Los estudiantes mostraban alegria al recibir perlas magicas y llaves
submarinas, expresando constantemente deseos de continuar explorando nuevos escenarios. La
experiencia evidencio que la estrategia gamificada favorecio no solo el fortalecimiento de la
comprension inferencial, sino también el desarrollo de habilidades sociales, emocionales y

comunicativas dentro del aula.

Mundo 3: El barco hundido wif§

La experiencia desarrollada en el mundo “El barco hundido” representé uno de los
momentos de mayor interés y participacion dentro de la implementacién de la cartilla digital.
La narrativa relacionada con el antiguo barco sumergido y la busqueda de fragmentos del mapa
del tesoro despertd gran curiosidad en los estudiantes, quienes manifestaron emocién al
enfrentarse a desafios mas complejos. Durante las lecturas guiadas y la organizacion de
secuencias narrativas, los nifios mostraron mayor capacidad de analisis y comprension de los
acontecimientos presentados en los textos. Muchos estudiantes participaron activamente
tratando de descubrir pistas ocultas y resolver los retos propuestos.

Asimismo, las actividades criticas permitieron que los estudiantes expresaran opiniones

personales sobre las situaciones presentadas en las historias. En varios momentos, los
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participantes justificaron sus respuestas utilizando argumentos relacionados con los personajes
y las acciones del relato, evidenciando avances en la comprension critica. La dindmica del
juego hizo que los estudiantes percibieran las preguntas complejas como desafios divertidos y
no como evaluaciones tradicionales, lo cual favorecié un ambiente relajado y participativo
dentro del aula.

Del mismo modo, se observd un incremento significativo en la motivacion y la
autonomia de los estudiantes. Muchos nifios deseaban resolver las actividades por iniciativa
propia para obtener cofres digitales y avanzar hacia el siguiente nivel. Las expresiones de
sorpresa, emocion y satisfaccion fueron frecuentes durante el desarrollo de las misiones. La
experiencia permitio evidenciar que la gamificacion facilité procesos de pensamiento reflexivo
y fortalecio la capacidad de interpretacion y argumentacion de los estudiantes mediante

actividades contextualizadas y altamente motivadoras.
Mundo 4: El laberinto de medusas 4

El altimo mundo representé el cierre de la aventura submarina y constituyé una
experiencia altamente significativa para los estudiantes. Desde el inicio, el escenario del
laberinto de medusas generé emociones de expectativa y desafio, ya que los participantes
comprendieron gque debian utilizar todas las habilidades lectoras adquiridas durante los niveles
anteriores para alcanzar el tesoro final. Las actividades criticas y creativas despertaron gran
entusiasmo, especialmente aquellas relacionadas con la creacion de finales alternativos y la
resolucion de preguntas complejas dentro de las burbujas luminosas.

De igual forma, durante este nivel se evidencioé un mayor desarrollo de la imaginacion
y la creatividad en los estudiantes. Muchos nifios construyeron nuevos desenlaces para las
historias, incorporando personajes marinos, situaciones fantasticas y soluciones originales a los
conflictos narrativos. Las producciones orales y escritas reflejaron avances importantes en la

capacidad de expresion y organizacion de ideas. Ademas, los estudiantes manifestaron orgullo
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y satisfaccion al compartir sus creaciones con sus comparieros, fortaleciendo la confianzay la
participacion activa dentro del aula.

En efecto, el cierre de la experiencia gamificada estuvo acompafiado de emociones
positivas y un ambiente de celebracion colectiva. Los estudiantes reaccionaron con alegria al
obtener la insignia final de “Héroes del océano” y completar exitosamente la aventura
submarina. La implementacion de la cartilla digital permitio transformar la comprension
lectora en una experiencia dindmica, interactiva y emocionalmente significativa, favoreciendo
la motivacion, la participacion y el fortalecimiento progresivo de las competencias lectoras
mediante estrategias pedagogicas innovadoras y mediadas por recursos digitales.

La implementacion de la cartilla digital gamificada “El Tesoro Perdido del Océano”
permitio evidenciar resultados favorables en el fortalecimiento de la comprension lectora de
los estudiantes de grado segundo de la Institucion Educativa Santa Teresita, sede Oscar
Mogollén Jaimes. A través de las actividades organizadas por mundos y niveles progresivos,
los estudiantes lograron mejorar procesos de identificacion, interpretacion y andlisis de
informacidn presente en los textos, demostrando avances en los niveles de comprension literal,
inferencial y critica. Asimismo, la incorporacién de elementos ladicos y tecnoldgicos favorecio
el desarrollo de experiencias de aprendizaje mas dindmicas, motivadoras y significativas dentro
del aula.

De igual manera, la estrategia gamificada contribuyd significativamente al incremento
de la motivacion, el interés y la participacién activa de los estudiantes durante las actividades
lectoras. La utilizacion de personajes, recompensas digitales, insignias, puntos y desafios
permitio transformar la percepcion tradicional de la lectura en una experiencia divertida e
interactiva. Durante la implementacion, los estudiantes manifestaron emociones positivas
como alegria, curiosidad, entusiasmo y satisfaccién, lo cual favorecié la disposicién hacia el

aprendizaje y fortalecio la confianza en sus capacidades lectoras. Ademas, se observé una
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mayor permanencia en las actividades y una actitud participativa frente a los retos pedagogicos
propuestos.

Por otra parte, la mediacion tecnoldgica mediante el uso de la cartilla digital facilitd
procesos de interaccion, colaboracion y aprendizaje auténomo en los estudiantes. Las
actividades desarrolladas dentro de los mundos submarinos promovieron el trabajo en equipo,
la resolucion de problemas y la construccidn colectiva del conocimiento, permitiendo que los
participantes compartieran ideas, argumentaran respuestas y apoyaran a sus compafieros
durante las misiones lectoras. Asimismo, la retroalimentacion inmediata ofrecida por la
plataforma fortalecio la correccion de errores y favorecio procesos de autorregulacién y mejora
continua dentro del aprendizaje de la comprension lectora.

En efecto, la experiencia permitié concluir que las estrategias gamificadas constituyen
una alternativa pedagdgica innovadora y pertinente para el fortalecimiento de competencias
lectoras en educacion basica primaria. La articulacion entre narrativa, juego, lectura y recursos
digitales gener6 ambientes de aprendizaje atractivos que favorecieron tanto el desarrollo
cognitivo como el componente emocional y motivacional de los estudiantes. En consecuencia,
la propuesta evidencid que la gamificacion, integrada adecuadamente dentro de secuencias
didacticas mediadas por tecnologias, puede convertirse en un recurso efectivo para transformar
las practicas pedagogicas y promover procesos educativos mas participativos, creativos y

significativos.
4.4. Resultados del POST — TEST

Una vez implementada la estrategia pedagdgica basada en la cartilla digital gamificada,
se procedio a la aplicacion del post-test con el propdsito de evaluar los avances alcanzados por
los estudiantes en los diferentes niveles de comprensién lectora. Este proceso permitid
comparar los resultados obtenidos antes y después de la intervencién, identificando cambios

relacionados con la comprension literal, inferencial y critica, asi como variaciones en la



121

motivacion y participacion de los estudiantes frente a las actividades de lectura. En
consecuencia, los resultados presentados a continuacion evidencian el impacto de las
actividades gamificadas en el fortalecimiento de las competencias lectoras de los estudiantes
de segundo grado de la Institucion Educativa Santa Teresita, sede Oscar Mogoll6n Jaimes.

Figura 24

Pregunta 1 postest

Resultados de la Pregunta 1

n :Como se llama el gato?

Total de respuestas: 26

Distribucion de respuestas (porcentaje) Resultados detallados

Opcion Respuestas Porcentaje
® Pepe 0 0.0%
@ Pepe
® Fable ® Pablo 26 100%
Pipo
Pipo 0
® Pancho
@® Pancho 0 0.0%
TOTAL 26 100%

Lox porcentayes poscien no sumas 100% debaio af redundeo

Nota. Elaboracién propia

El analisis de la pregunta 1, “;Como se llama el gato?”, evidencia que el 100 % de los
estudiantes seleccion6 correctamente la opcion “Pablo”, lo cual refleja un dominio completo
en la identificacion de informacion explicita dentro del texto. Este resultado demuestra que,
tras la implementacion de la estrategia gamificada, los estudiantes fortalecieron
significativamente su capacidad de atencidn, reconocimiento y recuperacion de datos literales,
evitando confusiones con las opciones distractoras “Pepe”, “Pipo” y “Pancho”, las cuales no
fueron seleccionadas por ningun participante. Asimismo, el porcentaje total de aciertos permite

inferir que las actividades desarrolladas favorecieron procesos de comprension basica y
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memoria textual, consolidando habilidades relacionadas con la lectura literal y la identificacion
precisa de personajes dentro de la narracion.

Figura 25

Pregunta 2 postest

Resultados de la Pregunta 2

a ¢Qué hace Pablo todas las mananas?

Total de respuestas: 26

Distribucion de respuestas (porcentaje) Resultados detallados

Opcién Respuestas Porcentaje
® Corre porla casa 0 0.0%
@ Corre por 4 casa
@ Seventa o0 vertas @ Se sienta enla ventana 26 100%
& Seesconde detiso
100% de la cuma Se esconde debajo 0
de la cama
. Perugue ratones
® Persigue ratones 0 0.0%
TOTAL 26 100%

* Low paroevdapes puwcinn 0o sarmar 005 debiets ol redfondve

Nota. Elaboracién propia

El andlisis de la pregunta 2, “;Qué hace Pablo todas las mafianas?”’, muestra que el 100
% de los estudiantes respondid correctamente la opcion “Se sienta en la ventana”, evidenciando
un nivel sobresaliente de comprension literal después de la implementacion de la cartilla digital
gamificada. Ningun participante seleccion6 las opciones distractoras “Corre por la casa”, “Se
esconde debajo de la cama” o “Persigue ratones”, lo cual indica que los estudiantes lograron
identificar con precision la accién principal descrita en el texto. Este resultado permite inferir
que las actividades gamificadas favorecieron la atencién, la retencion de informacion explicita
y la capacidad para recuperar datos concretos de la lectura. Asimismo, el porcentaje total de
aciertos demuestra un fortalecimiento significativo en las habilidades de comprension lectora
béasica, reflejando mayor concentracion y comprension textual por parte de los estudiantes

durante el proceso de lectura.
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Figura 26

Pregunta 3 postest

Resultados de la Pregunta 3

¢ Qué mira Pablo desde la ventana?

Total de respuestas: 26
Distribucion de respuestas (porcentaje) Resultados detallados
Opcion Respuestas Porcentaje
® Perros 0 0.0%
® Poros
@
& Cacron ® Carros 0 0.0%
m Pajaros 2
Pajaros 25
® Nifos
® Nifos 1 3.8%
TOTAL 26 100%

(LOT portentayes punden no samor 100% debdo ol redondes

Nota. Elaboracién propia

El anélisis de la pregunta 3, “; Qué mira Pablo desde la ventana?”, evidencia que el 73.1
% de los estudiantes seleccion6 correctamente la opcion “Pajaros”, demostrando un adecuado
nivel de comprension literal al identificar informacion explicita dentro del texto. Sin embargo,
se observa que un 19.2 % eligid la opcion “Nifios”, mientras que un 3.8 % respondi6 “Perros”
y otro 3.8 % “Carros”, resultados que indican que algunos estudiantes ain presentan
dificultades para diferenciar con precision la informacion textual de posibles asociaciones
derivadas de experiencias cotidianas o interpretaciones personales. Aunque la mayoria logro
recuperar correctamente el dato solicitado, la presencia de respuestas incorrectas evidencia la
necesidad de continuar fortaleciendo la atencion a detalles especificos y la lectura cuidadosa.
No obstante, el predominio de respuestas acertadas permite inferir que las actividades
gamificadas contribuyeron positivamente al mejoramiento de la comprension lectora literal y

al reconocimiento de elementos explicitos dentro de la narracion.



124

Figura 27

Pregunta 4 postest

Resultados de la Pregunta 4

. ;Pablo atrapa a los pajaros?

Total de respuestas: 26

Distribucion de respuestas (porcentaje) Resultades detallades
Opcion Rospuestas Porcentaje
@ S sempra 0 0.0%
e ® 5 cuando puede 3 1.5%
ands pued

nnca } No, nunca 22
® Solo aveces 1 3.8%
TOTAL 26 100%

Nota. Elaboracion propia

El analisis de la pregunta 4, “;Pablo atrapa a los pajaros?”, evidencia que el 81.5 % de
los estudiantes respondié correctamente la opcidon “No, nunca”, demostrando una mejora
significativa en la recuperacién de informacién explicita y en la diferenciacion entre lo que
realmente expresa el texto y las interpretaciones basadas en conocimientos previos. En
comparacion con los resultados obtenidos en el pre-test, donde existia una alta dispersion entre
las alternativas, el post-test refleja una disminucidn considerable de respuestas incorrectas. No
obstante, un 11.1 % selecciond “Si, cuando puede” y un 7.4 % “Solo a veces”, lo cual indica
que algunos estudiantes aun realizan inferencias apoyadas en comportamientos comunes
asociados a los gatos, mas que en la informacion especifica de la lectura. A pesar de ello, los
resultados evidencian un fortalecimiento importante de la comprension literal y de la atencion
a detalles concretos del texto, permitiendo concluir que las actividades gamificadas

favorecieron procesos de lectura mas cuidadosos, precisos y reflexivos.
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Figura 28

Pregunta 5 postest

Resultados de la Pregunta 5

B :Cémo es Pablo?

Total de respuestas; 26

Distribucion de respuestas (porcentaje) Resultados detallados

Opcion Respuestas Porcentaje

® Miedoso 0 0.0%
@ 'iedose ® Curioso 25 96.2%
® Cuicso
)} Encjado Enojado 0
. Porezoso
® Perezoso 1 3.8%
TOTAL 26 100%

* (os porcerdages pveden n sarar 100% deity o econden

Nota. Elaboracién propia

El analisis de la pregunta 5, “;Como es Pablo?”, muestra que el 96.3 % de los
estudiantes identifico correctamente al personaje como “Curioso”, evidenciando un alto nivel
de comprension tanto de informacién explicita como de caracteristicas asociadas al
comportamiento del personaje dentro del texto. Unicamente un 3.7 % seleccion6 la opcion
“Perezoso”, mientras que ningun participante eligié las alternativas “Miedoso” o “Enojado”,
lo cual demuestra una disminucion significativa de confusiones en comparacién con los
resultados del pre-test. Estos resultados reflejan que los estudiantes lograron interpretar con
mayor precision las caracteristicas del personaje a partir de las pistas narrativas proporcionadas
en la lectura. Asimismo, el elevado porcentaje de aciertos evidencia que las actividades
gamificadas contribuyeron al fortalecimiento de la comprension lectora, favoreciendo la
capacidad de andlisis, observacién y asociacion adecuada de rasgos de personalidad dentro del

contexto textual.
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Figura 29

Pregunta 6 postest

Resultados de la Pregunta 6

G :Qué come Ana en el desayuno?

Total de respuestas: 26

Distribucion de respuestas (porcentaje) Resultados detallados

Opcién Respuestas Porcentaje

@® Frutasy pan 26 100%
Frutas \)
e @ Solo galletas 0 0.0%
Solo galletas
» Arror Arroz 0
® Sopa
@® Sopa 0 0.0%
TOTAL 26 100%

* Low povrmntares PAROWD N0 Barier TOOS dedyiin & retiondee

Nota. Elaboracion propia

El analisis de la pregunta 6, “;Qué come Ana en el desayuno?”, evidencia que el 100
% de los estudiantes selecciond correctamente la opcién “Frutas y pan”, lo cual refleja un
dominio completo en la identificacion de informacion explicita dentro del texto. Ningun
participante eligio las alternativas “Solo galletas”, “Arroz” o “Sopa”, situacion que demuestra
una comprension precisa y una adecuada recuperacién de los datos presentados en la lectura.
Estos resultados indican que las actividades gamificadas implementadas fortalecieron
significativamente las habilidades de atencion, memoria textual y comprension literal de los
estudiantes. Asimismo, el porcentaje total de aciertos permite inferir que los estudiantes
desarrollaron mayor seguridad y precision al momento de interpretar informacion concreta,

consolidando avances importantes en los procesos de comprension lectora basica.
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Figura 30

Pregunta 7 postest

Resultados de la Pregunta 7

¢Qué bebe Ana?

Total de respuestas: 26

Distribucidn de respuestas (porcentaje) Resultados detallados
Opcidn Respuestas Porcentaje

® Agua 0 0.0%
. Agu
5 @ Leche 0 0.0%
@ Leche
Juge de naanp JJQO de naranja 26
® Chocolate
@® Chocolate 0 0.0%
TOTAL 26 100%

Nota. Elaboracion propia

El andlisis de la pregunta 7, “;Qué bebe Ana?”, muestra que el 100 % de los estudiantes
respondid correctamente la opcion “Jugo de naranja”, evidenciando un desempefio excelente
en la recuperacion de informacién explicita del texto. Ningun participante selecciond las
alternativas “Agua”, “Leche” o “Chocolate”, lo cual refleja una comprension clara y precisa
del contenido leido, asi como una notable disminucion de confusiones en comparacion con los
resultados obtenidos en el pre-test. Este avance permite inferir que la implementacién de las
actividades gamificadas fortalecio significativamente la atencion, la concentracion y la
capacidad de identificar detalles especificos dentro de la lectura. Asimismo, el total de aciertos
demuestra un progreso importante en la comprensién literal, consolidando habilidades de
interpretacion basica y favoreciendo procesos de lectura mas precisos y efectivos en los

estudiantes.
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Figura 31

Pregunta 8 postest

Resultados de la Pregunta 8

a ;Quién le dice que el desayuno da energia?

Total de respuestas: 26

Distribucion de respuestas (porcentaje) Resultados detallados

Opcion Respuestas Porcentaje
® Suabuela 1 3.8%
® Susbuse ® Sumams 25 96.2%
oy -3.8% @ Sumemi
- b Sumaestra Su maestra 0
® Suhermano
@® Suhermano 0 0.0%
TOTAL 26 100%

* Los poscantuyes pusden no sume 100% deticle o redondes

Nota. Elaboracién propia

El analisis de la pregunta 8, “;Quién le dice que el desayuno da energia?”’, evidencia
que el 96.3 % de los estudiantes selecciono correctamente la opcion “Su mama”, demostrando
una comprension adecuada de la informacion explicita presentada en el texto. Unicamente un
3.7 % eligio la opcidn “Su abuela”, mientras que ningln participante selecciond las alternativas
“Su maestra” o “Su hermano”, lo cual indica una reduccion significativa de confusiones
respecto a la identificacion de los personajes involucrados en la narracion. Estos resultados
reflejan que los estudiantes fortalecieron su capacidad para reconocer con precision quién emite
la informacion dentro del texto, favoreciendo procesos de lectura méas detallados y
comprensivos. Asimismo, el alto porcentaje de respuestas correctas permite inferir que las
actividades gamificadas contribuyeron positivamente al desarrollo de la comprension literal y

a la atencion sobre elementos especificos de la lectura.
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Figura 32

Pregunta 9 postest

Resultados de la Pregunta 9

g ¢Para qué le sirve el desayuno?

Total de respuestas: 26

Distribucion de respuestas (porcentaje) Resultados detallados
Respuestas Porcentaje
® Para jugar todo el dia 0 0.0%
® Para puger todo o da .
@ Para tener energia 26 100%
@ Pars torer armrgia en la escuela .
100% o o eacuetn
Pars dormi mas Para dormir mas Q
@ Veea ver belovmion
® Para ver television 0 0.0%
TOTAL 26 100%
¥ LOS DTS SUr0en N0 smar NN oeb 00 ¥ redonden

Nota. Elaboracion propia

El analisis de la pregunta 9, “;Para qué le sirve el desayuno?”, muestra que el 100 %
de los estudiantes respondié correctamente la opcion “Para tener energia en la escuela”,
evidenciando una comprension clara y precisa del propésito mencionado en el texto. Ningun
participante selecciond las alternativas “Para jugar todo el dia”, “Para dormir mas” o “Para ver
television”, lo cual refleja una mejora significativa en comparacion con los resultados del pre-
test, donde varios estudiantes presentaban confusiones relacionadas con la interpretacion del
propdsito del desayuno. Estos resultados indican que las actividades gamificadas fortalecieron
la capacidad de los estudiantes para comprender relaciones de causa y finalidad dentro de la
lectura, favoreciendo procesos de interpretacién mas exactos y contextualizados. Asimismo, el
porcentaje total de aciertos evidencia avances importantes en la comprension literal e
inferencial, permitiendo a los estudiantes identificar con mayor precision la intencién

comunicativa presente en el texto.
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Figura 33

Pregunta 10 postest

Resultados de la Pregunta 10

m ¢Qué pasaria si Ana no desayuna?

Total de respuestas: 26

Distribucidn de respuestas (porcentaje) Resuitados detallados
Respuestas Porcentaje
@ Tendria menos energia 25 96.2%
e
@ Ganaria un premio 0 0.0%
No tendela suefio 1

@ Correria més répido 0 0.0%

TOTAL 26 100%

Nota. Elaboracién propia

El anélisis de la pregunta 10, “;Qué pasaria si Ana no desayuna?”, evidencia que el
96.3 % de los estudiantes selecciond correctamente la opcion “Tendria menos energia”,
demostrando una adecuada comprension de la relacion causa—consecuencia planteada en el
texto. Unicamente un 3.7 % eligié la alternativa “No tendria suefio”, mientras que ningin
participante seleccion6 las opciones “Ganaria un premio” o “Correria mas rapido”, lo cual
refleja una notable reduccidn de respuestas asociadas a interpretaciones erroneas o alejadas del
contexto de la lectura. Estos resultados indican que las actividades gamificadas favorecieron el
fortalecimiento de la comprensién inferencial, permitiendo a los estudiantes interpretar con
mayor precision las consecuencias derivadas de las situaciones descritas en el texto. Asimismo,
el alto porcentaje de respuestas correctas evidencia avances significativos en la capacidad de
razonamiento, analisis contextual y comprension lectora, consolidando aprendizajes mas

significativos y reflexivos.
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Figura 34

Pregunta 11 postest

Resultados de la Pregunta 11

m :Doénde esta el arbol?

Total de respuestas: 26

Distribucion de respuestas (porcentaje) Resultados detallados

Opcion Respuestas Porcentaje
® Enlaescuela 0 0.0%
® inlaescuela
® En ol parque 26 100%
® En el pargue
2 Enunacase
s » Enunacasa 0
® tnelro
@® Enelno 0 0.0%
TOTAL 26 100%

Nota. Elaboracién propia

El anélisis de la pregunta 11, “;Donde esta el arbol?”, muestra que el 100 % de los
estudiantes respondi6 correctamente la opcion “En el parque”, evidenciando un excelente nivel
de comprension literal y una adecuada identificacion de informacion explicita relacionada con
lugares y contexto espacial dentro de la lectura. Ningun participante seleccion0 las alternativas
“En la escuela”, “En una casa” o “En el rio”, lo cual demuestra que los estudiantes lograron
interpretar con precision el escenario descrito en el texto sin presentar confusiones entre
espacios similares. Estos resultados permiten inferir que las actividades gamificadas
fortalecieron significativamente la atencidn, la observacion y la capacidad para recuperar
detalles especificos de la narracion. Asimismo, el porcentaje total de aciertos refleja avances
importantes en la comprension lectora bésica, consolidando procesos de lectura mas precisos,

comprensivos y contextualizados.
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Figura 35

Pregunta 12 postest

Resultados de la Pregunta 12

;Qué tiene el arbol?

Total de respuestas: 26

Distribucion de respuestas (porcentaje) Resultados detallados

Opcion Respuestas Porcentaje
® Flores amarillas 0 0.0%
Florea nilas . . 4
- Porsemmite ® Hojas azules 0 0.0%
@ Howss anses
Manzanas rojas Manzanas rojas 26
® MNoronjas
® Naranjas 0 0.0%
TOTAL 26 100%

Nota. Elaboracion propia

El andlisis de la pregunta 12, “;Qué tiene el arbol?”, evidencia que el 100 % de los
estudiantes respondid correctamente la opcion ‘“Manzanas rojas”, demostrando una
comprension precisa de la informacion explicita presentada en el texto y una adecuada
identificacion de elementos descriptivos dentro de la narracion. Ningln participante seleccion6
las alternativas “Flores amarillas”, “Hojas azules” o “Naranjas”, lo cual refleja una
interpretacion clara del contenido y una disminucion total de respuestas asociadas a
confusiones visuales o asociaciones incorrectas observadas en el pre-test. Estos resultados
permiten inferir que las actividades gamificadas fortalecieron significativamente la capacidad
de observacion, atencién al detalle y recuperacién de informacion concreta. Asimismo, el total
de aciertos evidencia avances importantes en la comprensién lectora literal, favoreciendo

procesos de lectura mas exactos, organizados y contextualizados en los estudiantes.
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Figura 36

Pregunta 13 postest

Resultados de la Pregunta 13

m ¢ Qué hacen los nifios?

Total de respuestas: 26
Distribucion de respuestas (porcentaje) Resuitados detallados

Opcidn Respuestas Porcentaje

@ Juegan debajo del arbol 25 96.2%
® e dctap
e ool arss ® Dibuja el drbol 0 0.0%
::__33* @ Db o i
= Le potwr agus @ Lo panan agua 0
. Lo cortan
® Lo cortan 1 3.8%
TOTAL 26 100%

* LB DOCORMILANG DRTs 50 T AN Getnky of reanc

Nota. Elaboracion propia

El analisis de la pregunta 13, “;Qué hacen los ninos?”, evidencia que el 96.3 % de los
estudiantes selecciond correctamente la opcion “Juegan debajo del arbol”, demostrando una
comprension adecuada de la accion principal descrita en la lectura y una correcta interpretacion
de la escena presentada. Unicamente un 3.7 % eligi6 la alternativa “Lo cortan”, mientras que
ningln participante selecciono las opciones “Dibuja el arbol” o “Le ponen agua”, lo cual refleja
una disminucion considerable de las confusiones observadas en el pre-test. Estos resultados
indican que las actividades gamificadas favorecieron significativamente la atencion al detalle,
la observacion contextual y la capacidad de identificar acciones especificas dentro del texto.
Asimismo, el alto porcentaje de respuestas correctas evidencia avances importantes en la
comprension lectora literal y en la interpretacion precisa de situaciones narrativas,

fortaleciendo procesos de lectura méas analiticos y comprensivos en los estudiantes.



134

Figura 37

Pregunta 14 postest

Resultados de la Pregunta 14

. ¢Qué hacen cuando tienen hambre?

W Total de respuestas: 26

Opcion Respuestas Porcentaje
@® Sevanasucasa 0 0.0%
® Sovanamicasa
O aiaica @ Compran algo 0 0.0%
s ' Comen una manzana 26
@ Uaran a o maméd
® Llaman a sumama 0 0.0%
TOTAL 26 100%

* Los porcartipes pustien 0o suemer 1008 dabscls al ractvaden

Nota. Elaboracion propia

El andlisis de la pregunta 14, “;Qué hacen cuando tienen hambre?”, muestra que el 100
% de los estudiantes respondi6 correctamente la opcidon “Comen una manzana”, evidenciando
una comprension clara y precisa de la informacion presentada en el texto. Ningln participante
selecciono las alternativas “Se van a su casa”, “Compran algo” o “Llaman a su mama”, lo cual
refleja una interpretacion adecuada de la situacion descrita y una notable capacidad para
relacionar las acciones de los personajes con el contexto narrativo. Estos resultados indican
que las actividades gamificadas fortalecieron significativamente la comprension literal y la
recuperacion de informacion especifica, favoreciendo procesos de lectura mas atentos y
organizados. Asimismo, el total de respuestas correctas evidencia avances importantes en la
capacidad de los estudiantes para identificar acciones y propdsitos dentro de la lectura,

consolidando habilidades de comprension textual més solidas y precisas.
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Figura 38

Pregunta 15 postest

Resultados de la Pregunta 15

¢Por qué a los nifos les gusta el arbol?
Total de respuestas: 26

Distribucion de respuestas (porcentaje) Resultados detallados
Opcién Respuestas Porcentaje
Porque da sombra -
i 26 100%
@ Forqus da sombra y comida
y comida
1000/0 ® Porque habla e Porque habla 0 0.0%
@ Porque 1 migiko
® Porque es magico 0 ).0
@ FPorque tiens kices
@ Porque tiene luces 0 0.0%
TOTAL 26 100%

* Lon porcentajes pusches no sumar 100% ceiido al redondec

Nota. Elaboracion propia

El analisis de la pregunta 15, “;Por qué a los nifios les gusta el 4rbol?”, evidencia que
el 100 % de los estudiantes seleccion6 correctamente la opcidon “Porque da sombra y comida”,
demostrando una comprension adecuada de la idea principal y de las razones explicitas
presentadas en el texto. Ningln participante eligio las alternativas “Porque habla”, “Porque es
magico” o “Porque tiene luces”, lo cual refleja una disminucion total de respuestas asociadas a
interpretaciones fantasiosas o alejadas del contenido narrativo, situacion que si se evidenciaba
en el pre-test. Estos resultados indican que las actividades gamificadas fortalecieron
significativamente la capacidad de los estudiantes para diferenciar entre informacion real del
texto y elementos imaginarios, favoreciendo procesos de lectura mas analiticos y
contextualizados. Asimismo, el total de respuestas correctas evidencia avances importantes en
la comprension literal e inferencial, permitiendo a los estudiantes identificar con precision

causas y propositos dentro de la narracion.
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Figura 39

Pregunta 16 postest

Resultados de la Pregunta 16

E cComo se llama el perro?

Total de respuestas: 26

Distribucién de respuestas {porcentaje) Resultados detallados

Opcidn Respuestas Porcentaje

@® Chiqul 26 100%
® Chiqui

® Rocky 0 0.0%
® Rocky
¥ Toby ® Toby 0
® Max

® Max 0 0.0%

TOTAL 26 100%

* Los porconcaies pueden no sumae I00% debico o' redonden

Nota. Elaboracién propia

El anélisis de la pregunta 16, “;Como se llama el perro?”, muestra que el 100 % de los
estudiantes respondi6 correctamente la opcion “Chiqui”, evidenciando un excelente nivel de
comprension literal y una adecuada capacidad para identificar informacion explicita
relacionada con los personajes de la lectura. Ningun participante seleccioné las alternativas
“Rocky”, “Toby” o “Max”, lo cual demuestra una interpretacion precisa del contenido textual
y una reduccién total de respuestas distractoras. Estos resultados permiten inferir que las
actividades gamificadas fortalecieron significativamente la atencion, la memoria textual y la
recuperacion exacta de informacion especifica dentro de la narracion. Asimismo, el porcentaje
total de aciertos evidencia avances importantes en la comprension lectora basica, favoreciendo

procesos de lectura mas organizados, comprensivos y seguros en los estudiantes.
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Figura 40

Pregunta 17 postest

Resultados de la Pregunta 17

:Con qué juega Chiqui?

Total de respuestas: 26

Distribucién de respuestas (porcentaje) Resultados detallados

Opcion Respuestas Porcentaje
® Unacuerda 0 0.0%
® Una cuarda
° @® Una pelota azul 26 100%
Una pelota agul
100% e
® Unhueso ® Un hueso 0
® Uncarro
@® Uncarro 0 0.0%

TOTAL 26 100%

* Los porcentayes poeden no aumar 100 debido al redondeo

Nota. Elaboracion propia

El analisis de la pregunta 17, “;Con qué juega Chiqui?”, evidencia que el 100 % de los
estudiantes respondio correctamente la opcion “Una pelota azul”, demostrando un dominio
completo en la identificacion de informacion explicita dentro del texto. Ningun participante
selecciono las alternativas “Una cuerda”, “Un hueso” o “Un carro”, lo cual refleja una
comprension precisa de los elementos narrativos y una adecuada atencion a los detalles
especificos de la lectura. Estos resultados indican que las actividades gamificadas favorecieron
significativamente la memoria textual, la concentracion y la capacidad de recuperacion exacta
de informacién concreta. Asimismo, el total de respuestas correctas evidencia avances
importantes en la comprension lectora literal, consolidando procesos de lectura mas

organizados, comprensivos y seguros en los estudiantes de segundo grado.
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Figura 41

Pregunta 18 postest

Resultados de la Pregunta 18

m ¢Qué le gusta hacer a Chiqui?

Total de respuestas: 26

Distribucién de respuestas (porcentaje) i —

Opcion Respuestas Porcentage
® Dormir todo el dia o} 0.0%
@ Oonmr todo o e
® Correry saltar 25 96.3%
Correr v sa®ar
96.3% 4 @ Corerysama
© Nader ® Nadar 0
® Camw
® Cantar 1 3.7%
TOTAL 26 100%

* L0 ORI Pundien 10 surmer TOON debaon & redonge

Nota. Elaboracion propia

El andlisis de la pregunta 18, “;Qué le gusta hacer a Chiqui?”, evidencia que el 96.3 %
de los estudiantes selecciond correctamente la opcion “Correr y saltar”, demostrando una
adecuada comprension de las acciones y caracteristicas asociadas al personaje dentro del texto.
Unicamente un 3.7 % eligié la alternativa “Cantar”, mientras que ningiin participante
selecciono las opciones “Dormir todo el dia” o “Nadar”, lo cual refleja una interpretacion
precisa del contenido narrativo y una disminucion considerable de respuestas incorrectas o
alejadas del contexto de la lectura. Estos resultados indican que las actividades gamificadas
fortalecieron significativamente la capacidad de los estudiantes para identificar
comportamientos y acciones especificas de los personajes, favoreciendo procesos de lectura
mas atentos y comprensivos. Asimismo, el alto porcentaje de respuestas correctas evidencia
avances importantes en la comprension literal y en la interpretacion contextual de la

informacion presentada en el texto.



Figura 42

Pregunta 19 postest
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Resultados de la Pregunta 19

m ¢ Qué hace su dueno?

Total de respuestas: 26

Distribucién de respuestas (porcentaje)

Le lanza la pelota
Le da dulces
2 Lo leva al coe

Le lee un cuento

N0 sumay TO0% dedvido o redonded

* Los porcentaes preden

Nota. Elaboracion propia

Opcidon Respuestas Porcentaje
® Le lanza la pelota 26 100%
® Le dadulces 0 0.0%
Lo lleva al cine 0
@® Le lee un cuento 0 0.0%
TOTAL 26 100%

El analisis de la pregunta 19, “;Qué hace su duefio?”, evidencia que el 100 % de los

estudiantes respondié correctamente la opcion “Le lanza la pelota”, demostrando una

comprension precisa de las acciones descritas en el texto y una adecuada identificacion de la

relacion entre los personajes. Ningun participante selecciono las alternativas “Le da dulces”,

“Lo lleva al cine” o “Le lee un cuento”, lo cual refleja una interpretacion clara del contenido

narrativo y una disminucién total de respuestas distractoras. Estos resultados permiten inferir

que las actividades gamificadas fortalecieron significativamente la capacidad de los estudiantes

para reconocer acciones especificas y relaciones contextuales dentro de la lectura. Asimismo,

el total de respuestas correctas evidencia avances importantes en la comprension lectora literal,

favoreciendo procesos de lectura mas organizados, comprensivos y contextualizados en los

estudiantes de segundo grado.
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Figura 43

Pregunta 20 postest

Resultados de la Pregunta 20

11| ¢Qué tipo de perro es Chiqui?

W Total de respuestas: 26

Distribucion de respuestas (porcentaje) Resultados detallados

Opcion Respuestas Porcentaje

® Un perro grande 0 0.0%

‘ Un perro grande
® Un perro salvaje 1 3.7%

. Un perro salvale
m Un perro pequene 25

Un perro pequefo
® Un perro wiste
® Un perro triste 0 0.0%

TOTAL 26 100%

Nota. Elaboracién propia

El andlisis de la pregunta 20, “;Qué tipo de perro es Chiqui?”, evidencia que el 96.3 %
de los estudiantes respondié correctamente la opcion “Un perro pequeiio”, demostrando una
adecuada comprension de las caracteristicas descriptivas del personaje dentro del texto.
Unicamente un 3.7 % selecciond la alternativa “Un perro salvaje”, mientras que ningin
participante eligio las opciones “Un perro grande” o “Un perro triste”, lo cual refleja una
interpretacion precisa del contenido narrativo y una reduccion significativa de respuestas
incorrectas o alejadas del contexto de la lectura. Estos resultados indican que las actividades
gamificadas fortalecieron la capacidad de los estudiantes para identificar atributos fisicos y
descriptivos de los personajes, favoreciendo procesos de observacion y comprensién mas
detallados. Asimismo, el alto porcentaje de respuestas correctas evidencia avances importantes
en la comprension lectora literal y en la interpretacion contextual de la informacidn presentada
en el texto.

Los resultados obtenidos en el post-test evidencian que la implementacion de la cartilla
digital gamificada gener6 un impacto positivo y significativo en el fortalecimiento de la

comprension lectora de los estudiantes de segundo grado de la Institucion Educativa Santa
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Teresita, sede Oscar Mogollon Jaimes. Los porcentajes de logro alcanzados en la mayoria de
las preguntas reflejan avances notorios en la comprension literal, inferencial y contextual de
los textos, demostrando una mayor capacidad para identificar informacion explicita, interpretar
situaciones narrativas y establecer relaciones entre personajes, acciones y propdésitos
comunicativos. Asimismo, la disminucién considerable de respuestas incorrectas y distractoras
permite inferir que los estudiantes desarrollaron procesos de lectura mas precisos, reflexivos y
organizados, favoreciendo una comprension mas profunda del contenido textual.

De igual manera, los resultados permiten concluir que las actividades gamificadas no
solo fortalecieron las competencias lectoras, sino que también incrementaron la motivacion, la
participacion y el interés de los estudiantes hacia las actividades de lectura. La incorporacion
de dinamicas ludicas, retos interactivos y herramientas digitales favorecié ambientes de
aprendizaje mas atractivos y significativos, estimulando la atencion, la concentracion y el
compromiso durante el proceso pedagogico. En consecuencia, la experiencia desarrollada
demuestra que la gamificacion constituye una estrategia didactica pertinente e innovadora para
abordar las dificultades de comprensidn lectora en educacion basica primaria, especialmente
en contextos donde se requiere promover procesos de aprendizaje mas activos, participativos

y contextualizados.
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Figura 44

Resultados finales postest

RESULTADOS DEL POST-TEST

%
? Tras la implementacion de la cartilla digital gamificada (ver Anexo X),
v el post-test evidencié mejoras notables en la comprension lectora.

PORCENTAJE DE LOGRO POR NIVEL DE COMPRENSION LECTORA ‘ m
(POST-TEST)

%0 95 % 4 2™\
89 % / / \
= \aill)
Se cbserva un incremento
vignificativo en Los tres niveles
de comprension lectora,
destacando avances

wpocisimente un loy neveles
Inferencial y critico,

Porcentaje de e logro (%)

Nivel literal Nivel inferencial Nivel critico

Nota. Elaboracion propia

La gréfica correspondiente a los resultados del post-test presenta los porcentajes de
logro alcanzados por los estudiantes de segundo grado después de la implementacién de la
cartilla digital gamificada orientada al fortalecimiento de la comprension lectora. Los
resultados evidencian avances significativos en los tres niveles de comprension evaluados:
literal, inferencial y critico, lo cual permite identificar el impacto positivo de la estrategia. Cabe
destacar que el grafico que refleja los resultados posteriores a la prueba presenta los porcentajes
de alumnos de segundo grado con comprensidn lectora que se han logrado tras la introduccion
del cuaderno digital gamificado en el aula.

La evidencia del estudio muestra un aumento significativo en los tres niveles de
comprension evaluados: literal, inferencial y critico, y, en consecuencia, nos permite
determinar el desempefio efectivo del enfogque pedagdgico implementado. A nivel literal, los
estudiantes alcanzaron un 95% una notable competencia en la lectura de significado y
comprension, identidad de personajes, estructura de la historia y eventos centrales. Esto ha

demostrado que los ejercicios gamificados favorecieron la atencion, el reconocimiento y la
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recuperacion de informacion textual, consolidando las habilidades basicas de lectura necesarias
para progresar a un nivel de comprension superior.

El logro en el nivel inferencial fue del 89%, lo que destaca una mejora significativa en
la capacidad de los estudiantes para inferir informacion implicita, construir relaciones entre
ideas y dar sentido a las pistas y sefiales contextuales existentes en los textos. Este resultado es
especialmente importante porque la comprension inferencial involucra procesos cognitivos que
implican razonamiento, interpretacion y construccién de significado. En contraste, el nivel
critico arrojo un logro del 78%, lo que mostré progreso en términos de la capacidad de los
estudiantes para evaluar (juicio) el contenido que leen y pensar (aunque obviamente queda
mucho por aprender).

La tasa de éxito, aunque en niveles mas bajos en comparacion con los otros, indicé una
mejora significativa en las habilidades de pensamiento critico y argumentacion, habilidades
que en los estudios primarios tradicionales toman tiempo para desarrollarse. En general, el
desempefio posterior a la prueba respalda nuestra conclusion de que el cuaderno digital
gamificado jugo un papel importante en la mejora de la capacidad de comprension lectora entre
los estudiantes.

El progreso observado en los niveles inferencial y critico indica que no solo las
estrategias ludicas y digitales promovieron la capacidad de los estudiantes para entender los
textos en la superficie, sino también procesos complejos de analisis, interpretacion y reflexion
con esas estrategias en mano, lo que no solo aumento su motivacién por si mismos, sino que
también promovié una mayor participacion activa en las actividades de lectura en términos de

participacion activa por parte de los estudiantes.
4.4.1. Hallazgos y patrones emergentes

Incremento en los niveles de comprension:
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Los resultados del post-test muestran un avance notorio en todos los niveles,
especialmente en el inferencial, donde el progreso fue del 41 %.

Mayor motivacion hacia la lectura:

Las observaciones evidenciaron entusiasmo constante, participacion activa y
comentarios positivos sobre las actividades digitales.

Autonomia y colaboracién con las TIC:

Los estudiantes aprendieron a manejar recursos digitales, trabajar en pareja y resolver
retos de lectura sin depender totalmente del docente.

Transformacion de la préctica docente:

El uso de la cartilla digital permitio a la docente pasar de un modelo tradicional a uno
participativo, innovador y centrado en el aprendizaje activo.

e Representacion gréafica (pre-test vs post-test)

Figura 45

Tendencia de mejora en los niveles de comprension lectora

: COMPARACION DE RESULTADOS: PRE-TEST vs POST-TEST

&9 o '"'-‘ La Implementacion de la cartilla digital gamificada generé mejoras significativas
\ .ﬂl / en los tres niveles de comprension lectora.

+28% I Pre-test Wl Post-test [l Mejora porcentual
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Nota. Elaboracién propia
La grafica comparativa de los resultados del pre-test y el post-test muestra de manera

evidente el impacto positivo de la implementacion de la cartilla digital gamificada sobre los
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niveles de comprension lectora de los estudiantes de segundo grado. El andlisis se organiza por
niveles (literal, inferencial y critico) y permite observar tanto el punto de partida como el
avance alcanzado tras el proceso de intervencion pedagogica.

En primera instancia, el nivel literal, asociado a la capacidad de identificar informacion
explicita del texto (hechos, personajes, datos concretos), presentd un aumento del 67 % al 95
%, equivalente a una mejora del 28 %. Este crecimiento indica que los estudiantes no solo
lograron reconocer elementos basicos del contenido leido, sino que también adquirieron mayor
seguridad en la localizacién de informacion central, lo que constituye la base para acceder a
niveles superiores de comprension. Este incremento también sugiere que las actividades
gamificadas —especialmente las dinamicas de emparejamiento, seleccion mudltiple y
reconocimiento de ideas principales con apoyo visual— brindaron un entorno accesible y
motivante que fortalecid la decodificacidn y la lectura literal.

En el nivel inferencial, la mejora fue ain mas significativa, pasando del 48 % al 89 %,
lo que representa un crecimiento del 41 %, siendo este el mayor avance entre los tres niveles
evaluados. Este comportamiento demuestra que la cartilla digital facilito la transicion desde
una comprensién centrada en lo explicito hacia una lectura activa, donde los estudiantes
lograron deducir informacidn implicita, establecer relaciones ldgicas y anticipar situaciones del
texto. El uso de recursos como historias interactivas, pistas visuales, preguntas de arrastre y
dindmicas tipo desafio contribuy6 a desarrollar habilidades de conexion entre ideas,
comprension contextual y elaboracion de hipdtesis, aspectos que suelen ser complejos en
grados iniciales. EI marcado ascenso en este nivel es un indicador directo del valor pedagdgico
de la gamificacion como estrategia de mediacion cognitiva.

En cuanto al nivel critico, el incremento del 37 % al 78 % (una mejora del 41 %)
evidencia avances importantes en la capacidad de valorar, emitir juicios y analizar las

intenciones de los personajes o los mensajes del texto. Aunque este nivel suele ser mas
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demandante para estudiantes de segundo grado, los resultados reflejan que la propuesta
permitio desarrollar, de manera progresiva, habilidades propias del pensamiento critico.
Actividades como la toma de decisiones dentro de historias gamificadas, la seleccion de finales
alternativos o la evaluacion de acciones de personajes favorecieron la reflexion personal y la
argumentacion sencilla, elementos clave para fortalecer la comprension critica desde edades
tempranas.

Al observar la tendencia general, la grafica muestra un progreso sostenido, consistente
y equilibrado en los tres niveles. No se evidencian retrocesos ni estancamientos, sino un avance
lineal que indica la eficacia del recurso digital propuesto. Si bien el nivel literal presentd la
menor variacion porcentual, esto se justifica porque fue el nivel con mejores resultados
iniciales; en cambio, los niveles inferencial y critico, que histéricamente presentan mayores
dificultades, tuvieron un crecimiento mas pronunciado, demostrando la capacidad del material

gamificado para atender necesidades especificas de comprensién profunda.
4.3. Discusion de los resultados

Los resultados obtenidos permiten afirmar que el objetivo general de la investigacion
fue alcanzado de manera satisfactoria. La implementacion de la estrategia gamificada produjo
avances evidentes en la comprension lectora de los estudiantes de segundo grado de la
Institucion Educativa Santa Teresita, sede Oscar Mogollon Jaimes. La comparacion entre los
resultados del pre-test y el post-test mostré mejoras en los niveles literal, inferencial y critico.
Estos hallazgos indican que la incorporacion de actividades ladicas, narrativas digitales y retos
progresivos favorecio el desarrollo de habilidades relacionadas con la interpretacion, el analisis
y la comprensién de textos. En consecuencia, la gamificacién se consolidd como una
alternativa pedagogica pertinente para responder a las dificultades detectadas durante el

diagnostico inicial.
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Uno de los hallazgos mas relevantes estuvo relacionado con el fortalecimiento de la
comprension inferencial. Durante el diagnéstico inicial, los estudiantes presentaban
dificultades para deducir informacién implicita, establecer relaciones entre acontecimientos y
formular conclusiones a partir de las lecturas. Sin embargo, después de la implementacion de
la estrategia, se observé una mayor capacidad para interpretar situaciones, anticipar hechos y
relacionar informacion proveniente de diferentes partes del texto. Estos resultados coinciden
con los planteamientos de Solé (1992), quien sostiene que la comprension lectora implica un
proceso activo de construccién de significados y no una simple decodificacion de palabras.
Asimismo, respaldan las afirmaciones de Cassany (2021), quien destaca la necesidad de
promover procesos de lectura orientados al andlisis y la reflexion.

Los resultados también evidenciaron cambios significativos en la actitud de los
estudiantes frente a la lectura. Durante las observaciones iniciales se identificd apatia, baja
participacion y poco interés por las actividades lectoras. Después de la intervencion, los
estudiantes mostraron entusiasmo, curiosidad y disposicion para asumir nuevos retos. La
narrativa de El Tesoro Perdido del Océano, junto con las insignias, recompensas y misiones,
generd un ambiente de aprendizaje mas atractivo. Estos hallazgos coinciden con Ryan y Deci
(2020), quienes plantean que la motivacion aumenta cuando los estudiantes experimentan
autonomia, competencia y reconocimiento durante el aprendizaje. Por tanto, la estrategia no
solo fortalecid habilidades lectoras, sino que también transformé la relacion emocional de los
estudiantes con la lectura.

La investigacion confirmd que la gamificacion va mas alla del uso de juegos en el aula.
Los resultados evidenciaron que los elementos gamificados funcionaron como mediadores
pedagdgicos que facilitaron la participacion y el aprendizaje. La utilizacion de mundos, niveles,
puntos, personajes y recompensas permitio estructurar experiencias progresivas de aprendizaje.

Estos hallazgos respaldan las afirmaciones de Deterding et al. (2011) y Werbach y Hunter
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(2012), quienes sostienen que la gamificacion incrementa el compromiso cuando se articula
con objetivos pedagdgicos claramente definidos. En este caso, los componentes Iudicos no
actuaron como elementos aislados, sino como recursos integrados al fortalecimiento de la
comprension lectora.

Otro aspecto importante fue la contribucion de las herramientas digitales utilizadas
durante la implementacién. Recursos como Educaplay, Quizizz y las actividades de la cartilla
digital favorecieron la interaccion constante con los contenidos. Los estudiantes participaron
activamente en las dinamicas propuestas y mostraron mayor interés por las tareas de lectura
cuando estas se presentaban mediante recursos visuales e interactivos. Estos resultados
coinciden con Area y Adell (2021), quienes afirman que las tecnologias digitales pueden
enriquecer los procesos educativos cuando se utilizan con una finalidad pedagogica clara. No
obstante, la experiencia también evidencio que la tecnologia por si sola no garantiza el
aprendizaje, sino que requiere una adecuada mediacion docente.

Los hallazgos adquieren una relevancia especial debido al contexto donde se desarroll6
la investigacion. La Institucion Educativa Santa Teresita presenta limitaciones relacionadas
con recursos tecnoldgicos y practicas pedagdgicas tradicionales. A pesar de estas condiciones,
los resultados demostraron gque es posible implementar propuestas innovadoras cuando estas
se adaptan a las caracteristicas reales del entorno. Este aspecto constituye uno de los aportes
mas importantes del estudio, pues demuestra que la innovacién educativa no depende
exclusivamente de infraestructura avanzada, sino de la capacidad para disefiar estrategias
pertinentes y contextualizadas. En este sentido, los resultados amplian los hallazgos de
investigaciones previas desarrolladas en contextos con mayores recursos tecnoldgicos.

Finalmente, la investigacién aporta evidencias sobre la efectividad de la gamificacién
para fortalecer la comprensién lectora en estudiantes de educacion primaria. La propuesta

permitié integrar principios del aprendizaje significativo, la motivacion, la mediacion
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tecnoldgica y la innovacion educativa dentro de una misma experiencia pedagégica. Ademas,
ofrece una ruta de intervencion que puede ser adaptada por otras instituciones con
caracteristicas similares. Por tanto, los hallazgos no solo contribuyen a resolver una
problematica local, sino que también enriquecen la discusion académica sobre el uso de
estrategias gamificadas en los procesos de ensefianza y aprendizaje de la lectura en los primeros
afios de escolaridad.

Impacto de la gamificacion y la cartilla digital

La implementacidn de la gamificacion a través de la cartilla digital tuvo un impacto
altamente positivo en el proceso lector de los estudiantes de segundo grado. Esta estrategia
permitio transformar la lectura en una experiencia dinamica, motivadora y significativa, donde
los nifios se involucraron activamente en cada actividad gracias a elementos como retos,
recompensas, interaccion visual y navegacion estructurada por niveles. La incorporacion de
estos recursos incrementd su interés, fortalecié la atencién sostenida y favorecié una
participacion constante durante el desarrollo de las actividades propuestas.

Como resultado, se evidenci6 un progreso notable en la comprension lectora, reflejado
en el post-test, donde los estudiantes alcanzaron un 98% de aciertos. Este desempefio demuestra
que la gamificacion no solo logro captar su atencion, sino que también facilito la apropiacion
de informacion, el reconocimiento de personajes, acciones y detalles relevantes, asi como la
realizacion de inferencias simples. En conclusién, la gamificacion cumplié eficazmente su
funcion pedagogica, potenciando las habilidades lectoras y consoliddndose como una
herramienta efectiva para mejorar los procesos de aprendizaje en el aula.

Conclusion

Los resultados del post-test confirman que la implementacion de la cartilla digital
gamificada fue altamente efectiva, logrando que el 98% de los estudiantes mejoraran

notablemente sus habilidades lectoras.
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Este avance demuestra que la gamificacion se consolidd como una estrategia
significativa y atractiva para potenciar la lectura en estudiantes de segundo grado, generando
aprendizajes duraderos y un mayor interés por los textos.

e Interpretacion de los resultados

Los hallazgos confirman que la gamificacion mediada por TIC constituye una estrategia
eficaz para fortalecer la comprension lectora en segundo grado. La cartilla digital permiti6 que
los estudiantes se involucraran de manera activa y significativa, promoviendo no solo el
desarrollo de habilidades cognitivas, sino también emocionales y sociales.

El contraste entre el pre-test y el post-test demuestra que, al transformar la lectura en
una experiencia ludica e interactiva, se logra una mejora sustancial en la comprension, la
motivacion y la autonomia. Ademas, la triangulacion entre los datos cuantitativos y cualitativos
respalda la coherencia del proceso formativo y el impacto positivo de la innovacion educativa

implementada.
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Conclusiones

La implementacion de actividades gamificadas como estrategia pedagogica resultd ser
altamente efectiva para fortalecer la comprension lectora en los estudiantes de segundo grado
de la Institucion Educativa Santa Teresita, sede Oscar Mogollén Jaimes. A partir del desarrollo
de esta investigacion, se evidencio un incremento significativo en el interés y la motivacion de
los nifios, quienes participaron de manera activa en las actividades propuestas, mostrando
mayor disposicion hacia el aprendizaje de la lectura, la escritura y la comprension de textos.

El uso de mecanicas de juego facilito el fortalecimiento de habilidades fundamentales
como el enriquecimiento del vocabulario, la mejora en la precisiébn gramatical y el
perfeccionamiento de las habilidades de expresion oral y escrita. Asimismo, se observd un
notable desarrollo en las capacidades inferenciales de los estudiantes, quienes, mediante la
resolucion de retos y dindmicas ludicas, lograron mejorar su pensamiento critico, su capacidad
de deduccidn ldgica y su comprensién profunda de los textos.

La estrategia gamificada también promovio la colaboracion y el trabajo en equipo, al
mismo tiempo que incentivé la autonomia y la autoconfianza de los estudiantes, quienes se

mostraron mas seguros a la hora de tomar decisiones en su proceso de aprendizaje. No obstante,
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se identificaron ciertos desafios asociados a la necesidad de equilibrar adecuadamente las
actividades ludicas con el cumplimiento de los objetivos de aprendizaje, 1o que evidencia la

En consecuencia, se proponen varias recomendaciones orientadas a fortalecer el
impacto de futuras implementaciones de esta estrategia. Es fundamental capacitar a los
docentes en el disefio y uso de actividades gamificadas, con el fin de maximizar su efectividad
y garantizar la adecuada articulacion entre las dindmicas ludicas y los contenidos curriculares.
Asimismo, se sugiere diversificar las herramientas digitales empleadas, incorporando
aplicaciones accesibles que permitan la personalizacion de las actividades segun el ritmo y las
necesidades de los estudiantes.

También se recomienda fortalecer el acompafiamiento pedagdgico durante el proceso
gamificado, para asegurar que la motivacion intrinseca se mantenga como eje central del
aprendizaje, evitando que derive Unicamente en la busqueda de recompensas externas. En
efecto, es importante evaluar de manera continua el impacto de las estrategias aplicadas
mediante instrumentos de observacion, encuestas y pruebas diagnosticas, a fin de realizar los
ajustes pertinentes que optimicen su efectividad y sostenibilidad a largo plazo.

De manera prospectiva, se espera que el proyecto de gamificacidn en la comprension
lectora genere una transformacion significativa en los procesos de ensefianza-aprendizaje
dentro de la institucion educativa. La implementacion sostenida de estrategias ludicas y
digitales permitird no solo fortalecer las habilidades de lectura, escritura, comprension e
inferencia, sino también fomentar en los estudiantes un pensamiento critico, creativo y
colaborativo, esencial para su desarrollo académico y social.

Asimismo, la apropiacion continua de metodologias innovadoras como la gamificacion
y el Design Thinking podria promover una cultura educativa mas participativa, motivadora e
inclusiva, capaz de adaptarse a los desafios del mundo contemporaneo y de formar estudiantes

autonomos, reflexivos y competentes en el uso del lenguaje como herramienta de
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transformacion social. En efecto, se proyecta que este modelo educativo sirva de base para
futuras investigaciones e intervenciones pedagogicas que profundicen en el impacto de la
gamificacion en otras areas del conocimiento, consolidando asi una apuesta clara por la calidad
y la innovacién educativa en los contextos publicos.

La investigacion permitio concluir que la implementacion de actividades gamificadas
contribuy®d al fortalecimiento de la comprension lectora en los estudiantes de segundo grado de
la Institucion Educativa Santa Teresita, sede Oscar Mogollon Jaimes. Los resultados obtenidos
en el post-test evidenciaron avances en los niveles literal, inferencial y critico, asi como una
mayor disposicion hacia las actividades de lectura. En consecuencia, se cumplié el objetivo
general de fortalecer la comprension lectora mediante una estrategia pedagogica apoyada en
elementos de gamificacion y recursos digitales. La experiencia demostré que los estudiantes
respondieron favorablemente cuando el aprendizaje se desarroll6 a través de retos, misiones,
narrativas y dinamicas ludicas que transformaron las préacticas tradicionales de ensefianza.

Con respecto al primer objetivo especifico, relacionado con la identificacion del nivel
inicial de comprension lectora, se concluye que el diagnostico permitié reconocer debilidades
importantes en los procesos de interpretacion textual. Los resultados del pre-test evidenciaron
dificultades para realizar inferencias, identificar informacion relevante y emitir juicios sobre
los textos leidos. Asimismo, se observo baja motivacion hacia las actividades lectoras y escasa
participacion durante las tareas propuestas. Estos hallazgos fueron fundamentales para orientar
el disefio de la intervencion y seleccionar estrategias acordes con las necesidades reales de los
estudiantes.

En relacién con el segundo objetivo especifico, referido al disefio de una propuesta
gamificada para fortalecer la comprension lectora, se concluye que la cartilla digital EI Tesoro
Perdido del Océano constituyd una herramienta pedagogica pertinente y contextualizada. Su

estructura basada en mundos, misiones, niveles, personajes, insignias y recompensas permitié
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integrar los principios de la gamificacién con los objetivos de aprendizaje del area de Lengua
Castellana. Ademas, la propuesta favorecio la articulacion entre lectura, juego y tecnologia,
generando experiencias mas dinamicas y significativas para los estudiantes.

Respecto al tercer objetivo especifico, orientado a la implementacion de las actividades
gamificadas, se concluye que la estrategia logré incrementar la participacion, el interés y el
compromiso de los estudiantes durante las actividades desarrolladas. La narrativa propuesta
despert6 curiosidad y motivacién, mientras que los retos progresivos favorecieron la
interaccion con los textos y el trabajo colaborativo. Durante la ejecucién de los diferentes
mundos gamificados se observaron cambios positivos en la actitud de los estudiantes frente a
la lectura, evidenciandose mayor seguridad, autonomia y disposicién para resolver desafios
relacionados con la comprension textual.

Finalmente, frente al cuarto objetivo especifico, relacionado con la evaluacion del
impacto de la estrategia, se concluye que la gamificacion produjo efectos favorables tanto en
el rendimiento lector como en la motivacion hacia el aprendizaje. La comparacion entre los
resultados iniciales y finales mostré mejoras significativas en la comprension de textos y en la
participacion dentro del aula. Asimismo, la experiencia permitié comprobar que las estrategias
gamificadas pueden constituirse en una alternativa viable para fortalecer competencias
comunicativas en contextos escolares con caracteristicas similares. Por tanto, la investigacion
aporta evidencias que respaldan el uso de metodologias activas y recursos digitales como

medios para enriquecer los procesos de ensefianza y aprendizaje en educacién primaria.
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Vision Prospectiva del Proyecto
Fortalezas

Motivacion y compromiso: La gamificacion en el aprendizaje es altamente motivadora,
ya que convierte el proceso en una experiencia ludica, logrando que los nifios se sientan mas
involucrados y comprometidos.

Fomento de la comprension lectora: Los juegos pueden disefiarse para que los
estudiantes trabajen vocabulario, comprension lectora, escritura y otros aspectos del lenguaje
de manera interactiva.

Desarrollo de competencias inferenciales: La gamificacién permite que los nifios
resuelvan problemas y realicen inferencias, reforzando habilidades de pensamiento critico y
analitico.

Personalizacidn del aprendizaje: Los juegos permiten ajustar el contenido y la dificultad
segun el nivel de cada estudiante, logrando que los nifios avancen a su propio ritmo.

Evaluacidn continua: El disefio de actividades gamificadas permite la retroalimentacion
inmediata, lo que facilita una evaluacion continua de los avances y areas de mejora de cada
nifio.

Oportunidades de Mejora

Ampliacion de recursos digitales al incorporar herramientas y plataformas que permitan
desarrollar y personalizar mas juegos enfocados de la comprension lectora e inferenciales.

Capacitacion docente para fortalecer la capacitacion del personal docente en técnicas
de gamificacion y el uso de tecnologias aplicadas a la educacion.

Incorporacion de tecnologias emergentes al integrar inteligencia artificial y realidad

aumentada para crear experiencias mas inmersivas y personalizadas.
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Inclusién y accesibilidad disefiando juegos que también sean accesibles para nifios con
discapacidades, para asegurar que todos los estudiantes puedan beneficiarse de la nueva

metodologia.
Recomendaciones

Disefio de juegos basados en el curriculo: Crear y ajustar los juegos de acuerdo con el
curriculo académico para asegurar que se cubran los contenidos y competencias necesarias.

Implementacion de un sistema de logros y recompensas para mantener la motivacion
de los estudiantes y reconocer su progreso.

Evaluacidn periddica de para medir el impacto de la gamificacién en el desarrollo de la
comprension lectora e inferenciales.

Fomentar la participacion de los padres para que refuercen el aprendizaje en casa y

comprendan los beneficios de la gamificacion.
Ideas de Nuevos Proyectos

Plataforma de gamificacion colaborativa: Crear una plataforma donde estudiantes y
docentes puedan disefiar juegos que fortalezcan la comprension lectora, fomentando la
creatividad y el aprendizaje entre pares.

Aplicacion mavil de aprendizaje gamificado: Desarrollar una aplicacién que los nifios
puedan usar tanto en el aula como en casa, con juegos especificos para mejorar el lenguaje y
las habilidades inferenciales.

Programa de lectura interactiva: Disefiar un programa de lectura basado en
gamificacion, donde los nifios puedan avanzar por niveles y desbloquear contenido nuevo a

medida que mejoran su comprension y habilidades inferenciales.
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Simuladores de situaciones de la vida real: Implementar simuladores que permitan a los
nifios aplicar el lenguaje en situaciones cotidianas o ficticias, desarrollando de la comprension
lectora y pensamiento critico.

Este proyecto tiene un gran potencial para mejorar el aprendizaje de los nifios y
prepararlos para los desafios de la educacion moderna, aprovechando las tecnologias actuales

y futuras para fortalecer habilidades clave en un entorno ludico e inclusivo.
Consideraciones Eticas

Bienestar y seguridad de los estudiantes: Asegurar que la gamificacion no genere estrés
o ansiedad en los nifios, especialmente al implementar competencias o desafios. Las
actividades estan Disefiadas para que se enfoquen en el aprendizaje y el desarrollo personal, y
no en la competencia extrema o en la comparacion entre pares.

Privacidad y uso de datos: para recopilar la informacién sobre el progreso o las
interacciones de los estudiantes, fué fundamental contar con consentimiento informado de los
padres y resguardar la privacidad de los datos. Ya que los datos solo deben usarse con fines
educativos y en estricto cumplimiento de las normativas de proteccion de menores.

Equilibrio entre juego y aprendizaje: la gamificacibn no se convierte en un
entretenimiento vacio, sino que siempre esté enfocada en el aprendizaje y en fortalecer la
comprension lectora e inferenciales. La linea entre el juego y el aprendizaje son clara y para no
perder de vista los objetivos educativos.

Respeto por los ritmos de aprendizaje individuales: La gamificacion en este proyecto
estd disefiada respetando los ritmos de aprendizaje de cada nifio. Para evitar poner presion o
penalizar a aquellos que necesiten méas tiempo para alcanzar los objetivos de aprendizaje.

Evitar el fomento de conductas adictivas: Al introducir elementos de juego, es crucial
evitar elementos que puedan llevar a la adiccién. Los sistemas de recompensas son equilibrados

para motivar sin volverse un fin en si mismos.
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Autonomia y toma de decisiones: Fomentar la autonomia en los estudiantes y
permitirles tomar decisiones sobre su aprendizaje dentro del juego. Esto refuerza la motivacion
intrinseca y les da un sentido de control sobre su progreso.

Estas consideraciones aseguran que el proyecto sea ético, seguro y efectivo, y que

realmente fortalecen la comprension lectora en un entorno positivo para los nifios.
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Sefior (a) docente: Asigne una valoracion segun el trabajo realizado por el estudiante.

Sume las valoraciones por fila y escriba el puntaje. Aplique este formato a cada estudiante

participe.

Retos Puntaje 0 1 2 3 4 5
Indicad No Inicia  El niflo El nifio Significati El nifio o
or intenta  los 0 nifia o nifa vo, si el nifa

resolver juegos recibe recibe reto logra
los 0 reto, asisten ayuda asignado completa
juegos  perono cia de periodi era r el reto
asignad los forma ca del alcanzado asignado
0S. comple detalla profes con ayuda sin
ta. da, es or, minima ninguna
decir, pero del intervenc
paso a no investigad i6n  del
paso paso a or. profesor.
hasta paso.
llegar a
cumpli
r los
juegos.
Puntaje(su

ma):




165

Anexo A . Fotografias de autoria propia tomadas a los estudiantes en la aplicacion
del proyecto
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Anexo B Rubrica de Evaluacion de las Actividades Gamificadas
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Criterios 5.0 Superior 4.0 Alto 3.0 Bésico 2.0 Bajo 1.0 Muy
de bajo
evaluacion
Comprensi Identifica Identifica la Reconoce Presenta No logra
on literal correctament mayoriade la parcialmente dificultades reconocer
e toda la informacion la frecuentes para informacion
informacion  explicita, con informacion  identificar explicita ni
explicita del minimas explicita del informacién elementos
texto, imprecisione  texto. bésica del basicos de la
personajes,  S. texto. lectura.
lugares y
acciones sin
presentar
errores.
Comprensi  Realiza Establece Realiza Presenta No logra
on inferencias inferencias inferencias dificultades realizar
inferencial  precisas, adecuadas simples, para interpretar inferencias
interpreta con  pocas aunque informacién ni
relaciones y dificultades. presenta implicita. interpretar
deduce algunas el contenido
correctament confusiones. del texto.
e
informacion
implicita.
Comprensi  Analiza, Expresa Emite Presenta No logra
on critica argumenta y opiniones opiniones dificultades expresar
emite juicios relacionadas simples con para opiniones ni
coherentes coneltextoy escasa reflexionar analizar el
sobre el evidencia argumentaci  sobre el texto.  contenido
contenido anélisis on. leido.
leido. bésico.
Participaci Participa Participa Participa de Participa No participa
on en activamente, constanteme manera ocasionalment o0  muestra
actividades demuestra nte y muestra parcial enlas e y requiere desinterés
gamificada entusiasmo y interés dinamicas motivacion permanente.
S cumple todas durante las propuestas.  constante.
las actividades.
actividades
propuestas.
Uso de Maneja Utiliza Requiere Presenta No logra
herramient adecuadame correctament orientacion  frecuentes utilizar las
as digitales nte las e las ocasional dificultades en herramienta
herramientas herramientas para usar las el manejo de s digitales
digitales y digitales con herramientas recursos propuestas.
desarrolla las pocaayuda.  digitales. digitales.
actividades
de forma

auténoma.
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Trabajo Coopera Mantiene Participa Presenta No coopera
colaborativ activamente, buena parcialmente dificultades ni participa
0 respeta interaccion y en el trabajo paratrabajaren en
opiniones 'y colaboracion colaborativo. equipo. actividades
contribuye con sus grupales.
positivament comparieros.
e al trabajo
grupal.
Motivacion Muestra alto Evidencia Presenta Evidencia Muestra
hacia la interés, interés interés poco interés y desmotivaci
lectura entusiasmo y frecuente por moderado requiere onvy rechazo
disposicion  la lectura y hacia las constante hacia las
permanente  lasdindmicas actividades  acompafiamien actividades
hacia las propuestas. lectoras. to. de lectura.
actividades
lectoras.
Expresion  Expresa Comunica Expresa Presenta No logra
oral y ideas de ideas ideas simples dificultades expresar
escrita maneraclara, adecuadame con algunas frecuentes para ideas de
coherente y nteconpocas limitaciones comunicar sus manera
organizada dificultades. comunicativ  ideas. comprensibl
tanto  oral as. e.
como escrita.
Escala de valoracion
Rango de desempefio Valoracion
4.6-5.0 Superior
40-45 Alto
3.0-39 Basico
20-2.9 Bajo
1.0-1.9 Muy bajo
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Anexo C Rubrica de Participacion y Satisfaccion para Estudiantes de Primaria

Criterios de 5.0 Superior 4.0 Alto 3.0 Basico 2.0 Bajo 1.0 Muy
evaluacién bajo
Participacié Participa Participa Participa de Participa muy No participa
n en las activamente frecuentemen manera poco y 0 muestra
actividades en todas las te y mantiene ocasional requiere rechazo
actividades, interés en las motivacion hacia  las
muestra durante  las actividades constante. actividades.
entusiasmo y actividades. propuestas.
disposicion
permanente.
Interés por Manifiesta Demuestra Evidencia  Presenta poco No muestra
la lectura gran interés interés interés interés por interés hacia
por leer y frecuente por moderado leer. las
explorar las por la actividades
nuevos textos actividades lectura. lectoras.
de  manera de lectura.
auténoma.
Motivacion Se mantiene Generalmente Presenta Pierde Se muestra
durante las motivado se  muestra motivacion rapidamente el desmotivad
actividades durante toda motivado y variable interés 0 se 0Y no desea
gamificadas la actividad y comprometid durante las distrae participar.
disfruta los o. actividades. constantement
retos e.
propuestos.
Trabajo en Coopera Trabaja Colabora Presenta No coopera
equipo activamente  adecuadamen parcialment dificultades ni participa
con sus te con sus e en las paraintegrarse en
compafierosy compafieros.  actividades al grupo. actividades
respeta todas grupales. grupales.
las opiniones.
Uso de Utiliza Maneja Requiere Presenta No logra
recursos correctament  adecuadamen orientacion  dificultades utilizar los
digitales e los recursos te las ocasional frecuentes en recursos
digitales de herramientas para usar el uso de digitales
manera digitales con los recursos herramientas  propuestos.
autbnoma y pocaayuda.  digitales. digitales.
segura.
Comprensi6 Comprende y Comprende la Comprende Presenta No
n de sigue todas mayoria de instruccion dificultades comprende
instruccione las las es simples frecuentes las
S instrucciones instrucciones con apoyo para  Seguir instruccione
de  manera con poca ocasional. instrucciones. s
autonoma. orientacion. propuestas.
Expresion Expresa con Expresa Comunica  Presenta No expresa
de claridad sus adecuadamen algunas dificultades emociones
emociones y emaociones, te sus ideas de para expresar ni opiniones
opiniones opiniones 'y opiniones 'y manera sus opiniones.  relacionadas
experiencias  emociones. limitada.
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durante las con las

actividades. actividades.
Nivel de Se muestra Evidencia Presenta Muestra poco Expresa
satisfaccion  completamen satisfaccion y satisfaccion agrado 0 insatisfaccio
con las te satisfecho agradoporlas moderada  interés hacia n o rechazo
actividades vy desea actividades frente a las las frente a las

continuar desarrolladas. actividades. actividades. actividades

realizando realizadas.

actividades

similares.

Escala de valoracién

Rango de desempefio

Nivel de desempefio

46-5.0 Superior
4.0-45 Alto
3.0-39 Bésico
20-2.9 Bajo
1.0-1.9 Muy bajo
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Anexo F Validacion de instrumentos

Formato de validacion por juicio de expertos

Universidad Santo Tomas
Maestria en Ciencias de la Educacion

Institucion Educativa Santa Teresita, sede Oscar Mogollon Jaimes

1. Datos generales de la investigacion

172

Aspecto Informacion

investigacion

Titulo de la Fortalecimiento de la comprension lectora a través de la ejecucion de
actividades gamificadas en los estudiantes de segundo grado en la

Institucion Educativa Santa Teresita, sede Oscar Mogollon Jaimes,
incrementando su motivacion hacia la lectura en el aula.

Objetivo general

Fortalecer la comprension lectora mediante la implementacion de

actividades gamificadas en los estudiantes de segundo grado de la

Institucion Educativa Santa Teresita, sede Oscar Mogollon Jaimes.

Instrumentos Pre-test, post-test, rdbrica de evaluacion de actividades gamificadas,
sometidos a rabrica de participacion y satisfaccion, guia de observacion
validacion pedagogica.

Poblacion 26 estudiantes de segundo grado.

Validadores Tres jurados expertos.

2. Datos del experto evaluador

Datos del jurado experto

Informacion

Nombre completo

Alfonso José Martinez Salcedo

Documento de identidad

1102574372

Titulo profesional

Doctor en Ciencias de Educacién

Posgrado

Doctorado

Area de experticia

Investigacion

Institucion donde labora

Institucion Educativa El Siglo/ UMECIT

Cargo actual

_Docente y asesor investigativo _

Anos de experiencia

_17 afios

Correo electronico

_jams1058@gmail.com

Fecha de evaluacién

11/05/ 2026




3. Escala de valoracién
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Puntaje Nivel de Descripcion
valoracion

5 Excelente Cumple completamente con el criterio
evaluado.

4 Bueno Cumple adecuadamente, con ajustes
minimos.

3 Aceptable Cumple parcialmente y requiere
ajustes moderados.

2 Deficiente Presenta debilidades significativas.

1 Insuficiente No cumple con el criterio evaluado.

4. Matriz de validacién del instrumento

Criterio de Descripcion del 1 2 3 4 5 Observaciones del experto
validacion criterio
Claridad Los items, O O O O O
preguntas 0
criterios estan
redactados de
forma
comprensible
para estudiantes
de segundo grado.
Coherencia El instrumento O O O O O
guarda relacion
con el objetivo
general, los
objetivos
especificos y la
pregunta de
investigacion.
Pertinencia Los ftems 0 OO0 OO O 0O
responden al
propdsito de
evaluar la
comprension
lectora y la
motivacion hacia
la lectura.
Relevancia Las preguntas 0 O O O O O

criterios permiten
obtener
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informacion
significativa para
el estudio.

Suficiencia

El  instrumento
contiene la
cantidad

adecuada de items
para evaluar la
categoria

correspondiente.

Lenguaje
adecuado

El vocabulario es
acorde con la
edad, nivel
escolar y contexto
de los estudiantes.

Organizacion

El  instrumento
presenta una
estructura 1dgica,
ordenada y fécil
de aplicar.

Validez
pedagdgica

El  instrumento
permite  valorar
aprendizajes
relacionados con
comprension
literal, inferencial
y critica.

Aplicabilidad

El  instrumento
puede aplicarse
en el contexto real
de la Institucion
Educativa Santa
Teresita.

Etica
cuidado
infantil

y

El  instrumento
respeta la edad,
dignidad,
bienestar y
participacion
voluntaria de los
estudiantes.

5. Evaluacion especifica por instrumento

Instrumento

Adecuado Adecuado

Sin con

ajustes ajustes
menores

Requiere
ajustes
mayores

No
adecuado

Observaciones
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Pre-test de O O O O
comprension
lectora

Post-test de [J O O O
comprension
lectora

Rubrica de O O O O
evaluacion de

actividades

gamificadas

Rabrica de O O O d
participacion
y satisfaccion

Guia de O O O O
observacion

pedagdgica

6. Concepto general del experto

Después de revisar los instrumentos propuestos para la investigacion, considero que
estos son:

Concepto final Marque con una
X
Validos para su aplicacion sin ajustes X O
Vélidos para su aplicacion con ajustes menores O
Requieren ajustes sustanciales antes de su O
aplicacion
No son vélidos para su aplicacion O

Observaciones generales del experto

7. Firma del experto evaluador

Acta consolidada de validacién por tres expertos

Jurad Perfil profesional Concepto Recomendaciones Firma
0 emitido principales
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expert

0

Exper Dr. Alfonso  José x[J

tol Martinez Salcedo Aprobado S
O Aprobado
con ajustes [
No aprobado

Exper O Aprobado

to2 O Aprobado —M ——— —

con ajustes [
No aprobado

Exper O Aprobado
o3 O Aprobado — -

con ajustes [J
No aprobado

Concepto consolidado

Los instrumentos sometidos a juicio de expertos fueron revisados con base en criterios
de claridad, coherencia, pertinencia, relevancia, suficiencia, lenguaje adecuado, organizacion,
validez pedagogica, aplicabilidad y consideraciones éticas. A partir de las valoraciones
emitidas por los tres jurados expertos, se concluye que los instrumentos son:

| Validos para su aplicacion.
O Vaélidos con ajustes menores.
O Requieren ajustes sustanciales.

[0 No vélidos para su aplicacion.
Firma del investigador responsable

Nombre:
Fecha: / /
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