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RESUMEN

GAMIFICACION COMO ESTRATEGIA PARA MEJORAR LA
COMPRENSION LECTORA EN LOS ESTUDIANTES DE EDUCACION
BASICA ELEMENTAL

Autor: Julio Oswaldo Vargas Cuenca
Yomaira Abigail Espinoza Juca
Tutora: Ing. Mayra Tatiana Acosta Yela

El presente trabajo de titulacion presenta una baja comprension lectora en los estudiantes
de cuarto afio basico paralelo “c” de la Escuela de Educacion Bésica “Luis Amando
Ugarte Lemus” conformado por 30 alumnos ubicada en el Canton Machala- EI Oro, por
lo tanto, se propone la implementacién de un juego movil con gamificacion como
estrategia para mejorar la comprension lectora en el area de Lengua y Literatura dirigido

por la Licenciada Marjorie Cabanilla.

El diagnoéstico inicial que se evidencia en el ambito educativo es de 54,05% que
corresponde al nivel elemental quienes cuentan con una deficiencia en la comprension
lectora, es decir que se les dificulta en poder diferenciar los personajes, identificar la idea
principal y secundario de un texto dentro de una lectura, sin embargo, los padres de
familia no brindan el apoyo necesario en casa. La gamificacién es una estrategia
innovadora donde se aplica diversos juegos dinamicos obteniendo el mayor interés y

motivacion de los educandos.

El método de investigacion utilizado es un enfoque mixto, integrando el método
cualitativo y cuantitativo. COmo experiencia | se realiza una entrevista a la docente tutora
de cuarto paralelo “c” y en la experiencia Il se implementa una encuesta pre y post- test
dirigida a los estudiantes junto la presentacion del juego movil “JY Adventures”
elaborado en Android Studio con un lenguaje de programacion Kotlin, ademas se aplica
una metodologia ADDIE que lleva un disefio de sistema compuesto por diferentes
parametros que son: analizar, disefiar, desarrollar, implementar y evaluar. Dicho juego
cumple con siete secciones a su vez con un sistema de recompensa para tenerlos mas

motivados en cuanto a las lecturas y actividades correspondientes.
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Los objetivos especificos de la investigacion son las siguientes: Desarrollar una
plataforma de juego mavil con elementos de gamificacion, implementar estrategias de
gamificacion dentro del juego movil y evaluar el impacto del juego movil en el
compromiso y la comprension lectora, mediante métodos de seguimiento y analisis de
datos.

Los resultados obtenidos en el post- test después de la presentacion del juego se presenta
una gran acogida con un 80% de los estudiantes mencionan que JY Adventures les ayuda
entender los textos. Ademas, el 63,3% opinan que las actividades planteadas tales como:
De preguntas, crucigrama, seleccion multiple, correccion de la oracion, entre otras, son
muy divertidas una de las mejoras futuras es tener competitividad en cuanto poder jugar
dos comparieros al mismo tiempo, desarrollar mas niveles y avatar en la identificacion si
es nifio o nifias, por lo que se sugiere una aceptacion favorable sobre la herramienta

proporcionada al nivel elemental.

Finalmente, se recomienda a los docentes se encuentren en constante capacitacion en el
uso de la tecnologia como hoy en dia se encuentra en constante cambio, implementen
nuestras estrategias y metodologia en todas las necesidades educativas que se presenten
en el aula obteniendo resultados comprensivos en cuanto al desarrollo y formacion de los

estudiantes.

Palabras claves: Gamificacion, juego maévil, comprension lectora.



ABSTRACT

GAMIFICATION AS A STRATEGY TO [IMPROVE READING
COMPREHENSION IN ELEMENTARY BASIC EDUCATION STUDENTS

Author: Julio Oswaldo Vargas Cuenca
Yomaira Abigail Espinoza Juca
Tutor: Ing. Mayra Tatiana Acosta Yela

The present work presents a low reading comprehension in the students of the fourth year
of elementary school “Luis Amando Ugarte Lemus”, located in Machala-El Oro,
therefore, it is proposed the implementation of a mobile game with gamification as a
strategy to improve reading comprehension in the area of Language and Literature,
directed by Marjorie Cabanilla.

The initial diagnosis that is evident in the educational environment is 54.05%
corresponding to the elementary level who have a deficiency in reading comprehension,
i.e. they have difficulty in being able to differentiate the characters, identify the main and
secondary idea of a text within a reading, however, parents do not provide the necessary
support at home. Gamification is an innovative strategy where different dynamic games

are applied to obtain the greatest interest and motivation from the students.

The research method used is a mixed approach, integrating qualitative and quantitative
methods. As experience I an interview with the tutor teacher of fourth parallel “c” is
conducted and in experience Il a pre- and post-test survey is implemented directed to
students along with the presentation of the mobile game “JY Adventures” developed in
Android Studio with a Kaotlin programming language, in addition an ADDIE
methodology is applied that carries a system design composed of different parameters
that are: analyze, design, develop, implement and evaluate. This game has seven sections
and a reward system to keep them more motivated in terms of readings and corresponding

activities.

The specific objectives of the research are the following: To develop a mobile game

platform with gamification elements, to implement gamification strategies within the



mobile game, and to evaluate the impact of the mobile game on reading engagement and
comprehension, using data tracking and analysis methods.

The results obtained in the post-test after the presentation of the game show a great
reception with 80% of the students mentioning that JY Adventures helps them to
understand the texts. In addition, 63.3% think that the activities such as: questions,
crossword, multiple choice, sentence correction, among others, are very fun, one of the
future improvements is to have competitiveness in terms of being able to play two
partners at the same time, develop more levels and avatar in identifying whether it is a
boy or girls, so it is suggested a favorable acceptance of the tool provided at the

elementary level.

Finally, it is recommended that teachers are in constant training in the use of technology
as today is constantly changing, implement our strategies and methodology in all
educational needs that arise in the classroom obtaining comprehensive results in terms of

development and training of students.

Keywords: Gamification, mobile game, reading comprehension.
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INTRODUCCION

La educacion basica elemental forma la base del desarrollo académico y cognitivo de los
estudiantes. En este nivel educativo, la comprension lectora se presenta como una
habilidad fundamental, no solo para el aprendizaje de todas las asignaturas, sino también
para el desarrollo de competencias criticas y analiticas en los alumnos. Sin embargo,
diversos estudios han sefialado que un ndmero significativo de estudiantes enfrenta
dificultades para alcanzar niveles adecuados de comprensién lectora, lo que puede
repercutir negativamente en su desempefio académico general (Anilema Guaman et al.,
2020).

En este contexto, la gamificacion surge como una tactica innovadora y prometedora para
abordar estos desafios. La gamificacion, entendida como la aplicacion de elementos y
dinamicas propias de los juegos en contextos no ludicos, ha demostrado ser efectiva para
aumentar la motivacion y el compromiso de los estudiantes (Pegalajar Palomino, 2021).
Al integrar principios de juego, como recompensas, niveles, desafios y retroalimentacion
constante, la gamificacion puede transformar el proceso de aprendizaje en una

experiencia mas atractiva y estimulante.

El objetivo de este trabajo de titulacion es desarrollar un juego mavil destinado a los
estudiantes de EGB, centrado en la comprension lectora dentro del area de Lengua y
Literatura. A traves de una revision exhaustiva de la literatura existente, el disefio de
actividades gamificadas y la implementacion en entornos educativos reales, se busca
evaluar como los juegos moviles pueden contribuir a superar las barreras tradicionales
del aprendizaje y promover una mayor participacion y comprension por parte de los

estudiantes.

La relevancia de esta investigacion es la innovacién en las metodologias pedagdgicas para
responder a las demandas y caracteristicas de las nuevas generaciones de estudiantes,

quienes estan cada vez mas inmersos en entornos digitales y tecnologicos.
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Al integrar la gamificacion en las estrategias educativas, se abre una puerta hacia nuevas
formas de ensefianza que pueden no solo mejorar el rendimiento académico, sino también

fomentar una actitud mas positiva y proactiva hacia el aprendizaje.

CAPITULO I. DIAGNOSTICO DE NECESIDADES Y REQUERIMIENTOS

1.1 Ambito de Aplicacion: descripcion del contexto y hecho de interés.

1.1.1. Planteamiento del Problema.

Recientes informes destacan los bajos logros de lectura en Ecuador, donde un gran
nimero de estudiantes no logran alcanzar niveles adecuados. La situacion es critica
porque la lectura es relevante para el conocimiento de todas las materias, pero
lamentablemente no existe suficiente ayuda por parte de familiares. En este contexto, se
busca implementar una herramienta innovadora que cumpla con los tipos de comprensién
lectora para mejorar la educacion, al incorporar elementos y juegos dinamicos en el
contexto educativo su finalidad es motivar al educando y mejorar su rendimiento a través
del compromiso e interaccion en el aula. Se espera que esta herramienta sea Util a los

desafios que se encuentran del sistema educativo nacional. (Correa Sagahén, 2024)

De la misma manera los autores Zamora y Chavez (2022) menciona que en los nifios de
2 a4 afos saben lo que es un libro y los guia un docente para que aprecie lo que se muestra
para su aprendizaje. De los 4 a los 7 afios ya les permite familiarizarse con el texto y el
mensaje. En los estudiantes de 7 a los 9 afios se interrogan sobre el contenido de los textos,
por eso el docente debe ser quien enriquezca la aprobacion del estudiante por la lectura
respondiendo de todas sus inquietudes. En un diagndstico realizado a 74 estudiantes de
basica elemental de cuarto afio de béasica se establece que el 54,05 % manifiestan una
deficiencia en la comprension lectora ya que a veces pueden reconocer los personajes que
se encuentren dentro de una lectura, el 60,81 % a veces identifican la idea principal con
facilidad, el 43,24 % tienen dificultad para interpretar un texto y por eso leen hasta dos
veces, ademas un 70,27 % donde los estudiantes son participativos en el aula de clase y

el 58,11 % responden a las interrogantes del docente sobre un texto

La carencia de vocabulario es causada por diversos factores internos y externos, como

familia, escuela y ambiente de los estudiantes. La lectura es primordial en nuestras vidas
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porque nos ayuda a comprender, utilizar y evaluar la informacion escrita. Sin embargo,
la insuficiencia de interés y motivacion por la lectura puede provocar un descenso del
rendimiento académico o incluso renunciar sus estudios. “No es facil, pero tampoco
imposible” (Almeida, 2022).

La Gamificacion ayuda a entender que no solo es importante tener una buena
pronunciacion, tono de voz y fluidez, se considera muchos factores esenciales para la
compresion lectora permitiendo que la persona entienda o asimile cada palabra leida,
obteniendo conocimientos que enriquecen mientras se transmita por el mundo de letras,
cuyos resultados permite la socializacion en la comunidad educativa, acerca de las
dificultades y falencias de los educando para afrontar estos problemas educativos
(Hurtado Rivera y Lozano, 2022).

Actualmente hay una estrategia prometedora al incorporar juegos en el proceso de
aprendizaje, ayuda a que los estudiantes se sientan mas motivados al leer de forma maés
divertida y seguir animandolos a participar en la adquisicién de habilidades. La forma en
que evaluamos la comprensién lectora de los estudiantes es con herramientas digitales
interactivas que les permiten demostrar sus habilidades creativas y dinamicas, lo que da
un enfoque integral, individual y eficaz para evaluar las habilidades de lectura en basica
elemental (Almeida, 2022).

Ademas, afecta positivamente al aprendizaje aumentando la motivacién individual, esto
orienta a la actividad formativa de construir sus propios conocimientos obteniendo un
mayor desempefio escolar. Sin embargo, ha generado al estudiante en su proceso de
formacion, habilidades para realizar los trabajos y aptitudes al momento de desarrollar
contenidos con la gamificacion, al final de cada actividad el docente puede implementar
recompensas por su excelente desempefio ya que se crea un mayor esfuerzo por parte del

educando en seguir aprendiendo (Silva Ruiz, 2024).

La problemética principal es la insuficiencia de interés y motivacion de los estudiantes,
esta situacion afecta negativamente la comprension lectora y su rendimiento académico.
Para poder afrontar este desafio se implementara un juego movil que incorpore elementos
de gamificacion para hacer la clase mas interesante en el proceso de lectura, permitiendo
practicar y poder desarrollar sus habilidades. Su objetivo es incrementar el interés y la

motivacion por la lectura, mejorando la capacidad de poder comprender, interpretar y
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analizar los textos y promover un mejor desempefio académico de una manera ludica y

efectiva en los alumnos.

Pregunta de investigacion: ;Como impacta la implementacion de un juego movil con
elementos de gamificacion en la mejora de la comprension lectora, considerando los
niveles de interés, motivacion por la lectura y la capacidad de interpretar y analizar los

textos de manera efectiva?

1.1.2 Localizacion del problema objeto de estudio

Institucion: Escuela de Educacion Basica “Luis Amando Ugarte Lemus”
Caodigo AMIE: 07h00006

Direccion de ubicacion: P2PW+VFQ, Jorge Murillo Ugarte, Machala
Tipo de ensefianza: Educacion Regular

Pais: Ecuador

Provincia: El Oro

Canton: Machala

Parroquia: La Providencia

Curso: 4to de Educacion Basica General “C”

Niveles educativos: Inicial y Educacién General Bésica

Sostenimiento: Fiscal

Area: Urbana

Modalidad: Presencial

Jornada: Matutina y Vespertina

Ahora se detallara la ubicacion de la Escuela de Educacion basica “Luis Amando Ugarte

Lemus” un establecimiento fundamental en la formacion educativa.
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lustracion 1 Ubicacion del objeto de estudio
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1.1.3 Problema central
¢Cdémo impacta la implementacion un juego movil con elementos de gamificacion, que
pueda aumentar el entusiasmo y la motivacion de los alumnos de basica elemental de la
Escuela de EGB Luis Amado Ugarte Lemus” al mismo tiempo mejore la compresion
lectora?
1.1.4 Problemas complementarios
e ;Qué elementos afectan a la participacion de los estudiantes en las actividades de
lectura?
e ;COmo identificar y medir las variables que mas afectan en el desarrollo de
habilidades de comprension lectora?
e ;Cual es el nivel de interés y motivacion de los estudiantes antes y después de

participar en un juego movil?

1.1.5 Objetivos de investigacion
1.1.5.1 Objetivo General
Incentivar la comprension lectora y el compromiso de los estudiantes mediante un juego

movil con elementos de gamificacion considerando los niveles de interés, motivacion por
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la lectura en los estudiantes de basica elemental de la Escuela de Educacion Basica “Luis

Amando Ugarte Lemus”.

1.1.5.2 Objetivos Especificos

e Desarrollar una plataforma de juego mavil con elementos de gamificacion disefiada
para mejorar la comprension lectora.

e Implementar estrategias de gamificacion dentro del juego mdvil que aumenten el
nivel de interés y entusiasmo por la lectura, mediante desafios, recompensas y
retroalimentacion continua.

e Evaluar el impacto del juego movil en el compromiso y la comprension lectora,
mediante métodos de seguimiento y andlisis de datos sobre el rendimiento y la
participacion en la plataforma.

1.1.6 Poblacién y muestra

El grupo de participantes utilizado en este estudio investigador es en la Escuela de EGB

“Luis Amando Ugarte Lemus”, la institucion cuenta con 955 estudiantes, donde se

trabajara con una poblacion Unica de 30 estudiantes los cuales son de Cuarto afio de EGB

“C” los mismo que estan bajo la tutela de la Lcda., Marjorie Cabanilla.

1.1.7 Identificacion y descripcion de las unidades de investigacion
El Investigador principal de esta area se determinan los siguientes elementos en:
e Tutora Marjorie Cabanilla del 4to EGB paralelo “C” docente de la asignatura de
Lenguaje.

e Alumnos del 4to afio de EGB “C” de la escuela “Luis Amando Ugarte Lemus”

1.1.8 Descripcion de los participantes

Tomando como criterio al Cuarto afio de EGB “C” se decidid elaborar una tabla
dividiendo la poblacién en mujeres y hombres para determinar el nimero exacto de
participantes.

A continuacion, se presentara la descripcion de los participantes del Cuarto afio de EGB

“C” en la siguiente tabla.
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Tabla 1 Descripcion de los participantes

Afo Cuarto Aiio “C”
Masculino 15
Femenino 15
Total 30

Nota. En la tabla muestra el nimero y la distribucion de los alumnos.
Fuente: Elaboracion propia

1.1.9 Caracteristicas de la investigacion
1.1.9.1 Enfoque de investigacion
Este estudio se utilizara métodos tanto cualitativos como cuantitativos, lo que resulto en
un enfoque mixtos.

e Enfoque cualitativo
En el enfoque cualitativo se basa en entender los diferentes fendmenos, desde el punto de
vista de cada participante en un entorno natural, y es inductivo, convirtiéndose en un
recurso fundamental para acercarse a una realidad. Los métodos mas comunes utilizados
en este enfoque incluyen entrevistas, observacion, analisis de documentos, grupos focales
y etnografia (Belloso y Lizardo, 2023).

e Enfoque cuantitativo
Este enfoque se dirige en recoger y analizar los datos cuantitativos a enlazarse con
variables, a partir de un enfoque deductivo. Es decir, dicho enfoque insiste en los
conocimientos sistematicos, comparables, medibles y replicables. Los métodos que mas

se utilizan para lograr dichos resultandos son las encuestas (Belloso y Lizardo, 2023).

1.1.9.2 Nivel o alcance de la investigacion

El presente trabajo presenta un alcance descriptivo, permitiendo distinguir diferentes
caracteristicas en el comportamiento del objeto de investigacion. Debe quedar claro que
incluso si el proposito de un campo determinado es medir la descripcion posterior del
fendmeno en estudio, su proposito no es hacer comparaciones entre entidades o grupos

de entidades dentro de un mismo dominio.
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Desde una perspectiva el analisis cuantitativo, es fundamental para poder aprobar teorias
e hipétesis sobre el tema de investigacion. Ademas, busca en encontrar causa y efecto,
tratando de entender la realidad (Pérez Castafios y Garcia Santamari, 2023).

Ademas, hay una parte cualitativa que pretende profundizar la investigacion segun el
estudio que se codificaran y evaluaran mediante el analisis fenomenoldgico
interpretativo, ya que aumenta el compromiso con la realidad permitiendo una mayor

comprension en los resultados (Kwan Chung y Alegre Britez, 2023).

Debido al uso de campos descriptivos se proporcionaran respuestas a las preguntas, lo
que permitira el analisis y caracterizacion de variables, la recoleccion e interpretacion

eficiente de datos, y lo mas importante, mantener la investigacion en la direccion correcta.

1.1.9.3 Método de investigacion

El estudio se enfoca en un método de investigacion pre-test y pos-test, con la finalidad de
poder comparar los resultados de aprendizajes previos en los nifios de Cuarto de EGB.
La variable dependiente, que recibe el impacto de la variable independiente, debe medirse
en dos niveles: antes de la intervencidn y después de la intervencién. Los dos niveles de
medicion se conocen como pre y post-test. La variable dependiente, medida tanto antes
como después de la intervencion, muestra los efectos de la intervencion. Este analisis pre
y post-test permite ver cambios significativos, validando la influencia de la variable
independiente. Por lo tanto, se demuestra la eficacia del tratamiento o intervencion y se

proporcionan datos esenciales para evaluar el impacto en el estudio.

De acuerdo con Ramos (2022) la variable dependiente, que recibe el impacto de la
variable independiente, debe medirse en dos niveles: antes de la intervencion y después
de la intervencién. Los dos niveles de medicion se conocen como pre y post-test. La
variable dependiente, medida tanto antes como después de la intervencidn, muestra los
efectos de la intervencidn. Este andlisis pre y post-test permite ver cambios significativos,
validando la influencia de la variable independiente. Por lo tanto, se demuestra la eficacia
del tratamiento o intervencion y se proporcionan datos esenciales para evaluar el impacto

en el estudio.

Castellano y Silva (2023) realizaron un estudio sobre investigaciones educativas previas

empleando los instrumentos de investigacion pre-test y post-test. Los datos del pre-test
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revelaron indices deficitarios, identificando las areas que requerian intervencion. Tras
implementar las estrategias educativas, los resultados del post-test mostraron mejoras
significativas, reflejando el impacto positivo de las intervenciones. Este método pre y
post-test no solo permitid el diagnostico de problemas iniciales, sino también la
evaluacion de la eficacia de las soluciones aplicadas, brindando una imagen completa del
proceso educativo. Por lo tanto, la combinacion de ambos instrumentos confirmé la
validez de las metodologias y enfatizé su relevancia en la investigacion educativa.

Este proceso se caracteriza por la validez de los resultados dados, que se refiere al grado
de validez del resultado a examinar, con el fin de verificar la efectividad de la propuesta

antes y despues de su implementacion.

1.2 Establecimiento de requerimientos

Para realizar correctamente una investigacion es necesario identificar el objeto de la
investigacion y establecer requisitos basicos y de participacion de la escuela de Educacion
Bésica” Luis Amado Ugarte Lemus”, de esta manera, conseguimos trabajar juntos y
lograr este objetivo. Se ha podido identificar y analizar un patrén de problematicas con
mas presencia de la materia de Lengua y Literatura entre ellas la compresion lectora.

El presente proyecto esté orientado en un juego movil con gamificacion para incrementar

el interés y la motivacion en la comprension lectora.

1.2.1 Descripcion de los requerimientos/ necesidades que el prototipo debe resolver
Para el desarrollo del prototipo se tomara en cuenta los siguientes aspectos claves:
Requerimientos técnicos

o Computadory celular

e Unidad central de procesamiento (Intel Core i3 0 i5)

e Memoria del sistema (8 a 16 GB)

e Espacio de almacenamiento (2GB)

e Sistema operativo (Windows 10)
Requerimientos pedagdgicos

e Experiencia previa o conocimiento en programacion

e Revision de contenidos en la planificacion

e Participacion activa de los educandos
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Al configurar Android Studio mediante un juego mavil con gamificacion, ayudara a los
estudiantes poder mejorar la compresion lectora y asi resolver los problemas comunes en

el desarrollo de habilidades.

1.3 Justificacion del requerimiento a satisfacer

Se basa en la necesidad en abordar la deficiencia de la comprension lectora en los
educandos de (4to EGB) en la asignatura de Lengua y Literatura, donde permitird
determinar las diferentes dificultades que se presentan en el aula. A su vez se
implementara un juego movil, esta herramienta innovadora serd un recurso valioso para

la educacion.

Para nuestra investigacion se tomo en cuenta el enfoque cuantitativo y cualitativo, donde
permite recopilar datos sobre la experiencia del juego y evalla la efectividad de su

implementacion.

En el desarrollo del juego moévil en Android Studio con gamificacion, se puede disefiar
actividades de lectura con sus respectivas insignias y logros que impulsa la motivacion y
el interés en el proceso de aprendizaje. Este enfoque innovador busca mejorar y aumentar

el amor por la lectura.

1.4 Marco referencial
e Antecedentes

Desde ya hace muchos afios los progresos tecnoldgicos han provocado sustanciales
cambios en la educacion, surgiendo con la introduccion de la tecnologia al campo
educativo nuevos retos y desafios que deben ser sustanciados para lograr la equivalencia
en tal desarrollo y transformacion social. Con el paso del tiempo, las necesidades
educativas de los estudiantes han cambiado, es necesario adaptar las formas de ensefiar

para atenderlas (Calderén et al., 2022).

Las tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC) son herramientas para atender
los cambios globales producidos por los adelantos cientificos y tecnolégicos que la nueva
sociedad afronta para educarse y desarrollar nuevas capacidades que le permitan enfrentar
las urgencias educativas, laborales y profesionales que cada vez se innovan (Montero et
al., 2024).
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En el campo educativo cada vez se buscan nuevas estrategias educativas, la gamificacion
permite una innovadora manera de ensefiar, consiste en la utilizacion de elementos y
dinamicas de juegos aplicados a diferentes contextos, redirigiendo los objetivos para
hacer del proceso de ensefianza- aprendizaje un escenario donde se pueda mejorar el

compromiso y la colaboracion en su propio aprendizaje.

e Antecedentes nivel nacional
En muchos paises la gamificacion y la comprension lectora ha despertado el interés de
estudiosos y gente especializada en el tema educativo. Autores como Calderén et al.
(2022) que realiz6 un importante estudio sobre el tema considerando que la virtualidad
desde su llegada ha cambiado la perspectiva de la educacién a nivel mundial, imponiendo
nuevos y desafios a las comunidades educativas. El objetivo de los autores en su
investigacion es examinar el impacto de la gamificacion. El estudio sigue una
metodologia basica, descriptiva, de tipo correlacional con enfoque cuantitativo. Con los
resultados alcanzados los autores demuestran que la gamificacion conlleva al logro de
importantes aportes técnicos y analiticos a las actividades y componentes de la
comprension lectora, sobre todo en el texto redactado y la aplicacion de la inferencia para
que los estudiantes interpreten que leen. La investigacion permite concluir que la
gamificacién como herramienta educativa tiene gran influencia en la fomentacion de la

comprension lectora y que, a partir de la digitalizacion, apoya de gran manera el PEA.

La investigacion se llevo a cabo por parte de Aldana (2021) para identificar y abordar las
dificultades en la comprension lectora en los del IED Rafael Bernal Jiménez en la ciudad
de Bogot4, Colombia. El objetivo fue mejorar la comprensién lectora mediante estrategias
pedagogicas innovadoras como la gamificacion. Utilizando la herramienta tecnoldgica
“Genially”, se desarrollaron actividades gamificadas en linea que motivaron a los
estudiantes a superar retos y manejar adecuadamente la informacidn en textos digitales.
La investigacion incluyo un pre-test para identificar las causas de las dificultades, seguido
de una secuencia didactica de lectura gamificada y un pos-test para evaluar el impacto.
Los datos han mostrado un aumento en la motivacién e interés, y la mejora en la
comprension lectora. Fundamentada en el constructivismo y el aprendizaje significativo,
la estrategia promovio el uso de TIC lo cual ha sido esencial en todas las areas académicas

y cotidianas, como parte del PEI del colegio.
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De la misma manera han sido autores como Guarin y Acebedo (2024) que en su
investigacién sobre sobre estrategias de ensefianza y comprension lectora se preocuparon
por describir los procesos realizados para la implementacion estratégica de nuevos
métodos para el desarrollo de la comprension lectora de un colegio de Bucaramanga,
Colombia. Dicha estrategia se centra en innovar las formas convencionales de ensefiar a
leer proponiendo alternativas con el uso de herramientas virtuales de aprendizaje. A partir
de su idea los autores se plantearon como objetivo que los nifios y nifias incluidos en el
estudio potencien la habilidad lectora y la ejecuten de manera autbnoma. Investigacion
de carécter cualitativa, que partié del diagndstico de las habilidades y competencias de
lectura comprensiva, de las entrevistas realizadas y la aplicacion de talleres de trabajo
cooperativo y colaborativo, como primer paso para plantear una propuesta que permita

continuar con el desarrollo de habilidades de comprension lectora.

El articulo escrito por Marti y Garcia (2021) demuestra que libros y tecnologia pueden
integrarse eficazmente mediante la gamificacion. La propuesta didactica presentada
utiliza el “escape room” para gamificar el aula, promoviendo estrategias educativas que
fomentan la educacion literaria. Los estudiantes aprenden leyendo, hablando vy
escribiendo sobre lo que leen, mientras se convierten en protagonistas de una historia de
escapismo. Esta actividad requiere que demuestren habilidades y manejen conceptos
literarios propios de la Educacion Secundaria, creando asi oportunidades de aprendizaje
significativas y atractivas. La combinacion de métodos tradicionales y tecnoldgicos se

revela como una estrategia valida para enriquecer la ensefianza literaria.

e Antecedentes nivel local
A nivel nacional han sido varios especialistas interesados en conocer la gamificacion y el
desarrollo de competencias lectora. Montero et al. (2024) interesados por conocer mas
sobre este tema, descubrieron que las estrategias pedagogicas convencionales como las
tecnoldgicas, desempefian un papel crucial a nivel educativo. Sin embargo, distinguieron
claramente sobre la introduccion de la gamificacion en la ensefianza y mas concretamente
en el desarrollo de competencias de comprensidn lectora. La percepcion que estos autores
logran sobre dichas competencias es muy positiva, ya que otorgan a la gamificacion
muchas bondades dentro del desarrollo didactico pedagogico en el aula. Entre esos
beneficios los autores sefialan que la herramienta didactica de la gamificacion aumenta la

motivacidn de los estudiantes, dentro de sus procesos de aprendizaje. La destacan como
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una estrategia de mucho significado para involucrar de manera activa en su aprendizaje.
El estudio experimental realizado con un enfoque mixto permitié desarrollar acciones en
plataformas educativas que se enfocaron en aspectos de prelectura, lectura y post lectura,
aplicando estrategias cognitivas en cada etapa. Los resultados obtenidos de la
investigacion permitieron establecer diferencias significativas entre los grupos incluidos,
siendo, ademas, evidente que los docentes destaquen los beneficios como el aumento del
interés y la motivacion de los estudiantes, asi como el desafio de disefiar juegos

educativos que permitan ensefiar con equilibrio.

En el Ecuador Chacon (2023) desarrollo su investigacion en la cual propone como nuevo
recurso didactico, las salas de escape virtual como método de ludificacion para mejorar
las habilidades de comprensién lectora en los estudiantes. Su propdsito es detallar las
ventajas que proporciona esta estrategia en el aula. Llevando a cabo una investigacion de
tipo documental y descriptiva siguiendo un enfoque cualitativo y aplicando un método
deductivo, los autores sustentaron su analisis en fuentes de consulta secundarias. Se pudo
identificar con los resultados obtenidos que los estudiantes demuestran deficiencia en la
comprension lectora, ya que en su gran mayoria los estudiantes incluidos en el estudio
reflejan un valor menor en comparacion con los niveles alcanzados por estudiantes de
otros paises. Ademas, se establecio un preocupante desconocimiento del correcto uso de
las herramientas tecno-educativas por los docentes, lo que causa limitaciones en el
aprendizaje de los estudiantes. Se pudo determinar como conclusion que la comprensién
lectora es fundamental en el desarrollo del estudiante, por lo que, a criterio de estos
investigadores, se debe motivar mediante el juego y las salas de escape virtual,

estimulando su atencién, memoria y motivacion mediante la curiosidad y el ingenio.

La investigacion cuantitativa realizada por Moreira y Castro (2022) examina el valor de
las imagenes como herramienta pedagdgica para mejorar la comprension lectora de los
estudiantes de 4 y 5 afios del subnivel 2 preescolar de la escuela de Educacién Bésica 15
de Febrero en la provincia de Manabi. Se aplicaron pruebas previas y posteriores a 25
nifios utilizando fichas de observacion en el salén de clases utilizando un disefio
preexperimental. La lectura de cuentos para nifios era parte del plan. Los resultados del
examen previo demostraron que los maestros deben mediar para mejorar el aprendizaje.
Los resultados de la prueba posterior demostraron una correlacion significativa entre el

uso de imagenes y una mejor comprension lectora. Demostrando que la mediacion
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docente y el uso de imagenes son esenciales para mejorar la comprension lectora en nifios
de 4 y 5 afos. Los resultados del post-test confirmaron una correlacion significativa entre
el uso de recursos visuales y el avance en la comprension lectora, destacando la

efectividad de estas estrategias pedagdgicas.

Ordofiez (2022) llevo a cabo una investigacion en la aplicando la gamificacion como
estrategia para la ensefianza de operaciones matematicas. El presente fue aplicada a 17
estudiantes de séptimo grado en la escuela Juan José Flores ciudad de Cuenca y
comparada con un grupo de control de igual tamafio, es una estrategia didactica que utiliza
el juego para mejorar el aprendizaje en Matematicas, especificamente en operaciones con
nameros racionales. Esta metodologia activa y cooperativa coloca al estudiante en el
centro del proceso, fomentando la motivacion, el trabajo en equipo y la competencia. La
investigacion, respaldada por autores expertos, demuestra que la Gamificacion potencia
la Zona de Desarrollo Proximo y facilita el aprendizaje significativo. Los elementos clave
incluyen metas, narrativa, retos y recompensas, que promueven la motivacion extrinseca
e intrinseca en los estudiantes. La gamificacion es un método efectivo para ensefiar
operaciones matematicas. El juego mejora el trabajo en equipo, la competencia y la

motivacién, colocando al estudiante en el centro del aprendizaje.

Ulloa et al. (2023) comparten la idea de que la gamificacion es una estrategia didactica
espléndida para ensefiar al estudiante a desarrollar sus competencias de comprension
lectora, pues a través de su aplicacion se aplican mecanismos y elementos de juegos en
entornos educativos. Su fin creen los autores mencionados, es buscar el mejoramiento de
la ensefianza construyendo ambientes méas participativos con la expectativa de llevar a la
practica experiencias pedagdgicas significativas a través del juego que enriquezcan,

motiven a los estudiantes a ser participes activos en el aula.

La investigacion llevada a cabo por sus autores busca explorar aspectos relacionados con
la gamificacion como estrategia para fortalecer la motivacion por aprender. Concluy6 que
una metodologia cualitativa descriptiva, bajo una revision bibliogréfica basta y profunda,
el docente tiene estrategias didacticas innovadoras como la gamificacion, que estimula 'y
mejora el aprendizaje en los niveles educativos, y que fortalece la motivacion extrinseca
e intrinseca del estudiante, activando aspectos subjetivos que llevan a que el aprendizaje

sea profundo y duradero.
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e Antecedentes nivel de aula
A nivel local existen ya estudios realizados sobre la teméatica que se aborda en esta
investigacion, autores como Caamario et al. (2023) realizaron ya en la ciudad de Machala
estudios sobre la gamificacién y el desarrollo de la comprension lectora. Su trabajo de
investigacion los autores mencionados lo orientaron hacia descubrir la incidencia que
tienen las actividades ludicas. Sefialan el deber ineludible del docente para mantener
actualizados sus conocimientos buscando nuevas formas y mecanismos de aprendizaje,
especificamente el area de Lengua y Literatura, donde los estudiantes tienen mayores
dificultades para comprender textos. Su investigacion es explicativa y los métodos son el
analisis, historico-l6gico y comparacion, preocupado por explicar la evolucion que ha
tenido la lddica en el dmbito educativo y como se ha desarrollado hasta hoy. Los
resultados permitieron descubrir la importancia de aplicar actividades ludicas dentro del
aula, concluyendo que es imprescindible innovar e incorporar actividades ludicas
interactivas como parte de la formacion pedagdgica del docente que permitan dar
respuestas a las necesidades educativas identificadas en el aula que impliquen habilidades

y competencias lectoras.

Asi, Rivas y Navarrete (2024) investigaron en Machala para descubrir la relacion entre la
gamificacion y desarrollo de competencias lectoras. Afirmando los autores que la
educacion en la vida de todo ser humano debe ser considerada una herramienta
indispensable de desarrollo y crecimiento personal. Su investigacion se plante6 como
meta el disefio de una estrategia didactica para el uso de la gamificacion. Los
investigadores plasmaron su propuesta en una estrategia didactica basada en un sistema
de acciones estructuradas donde los involucrados desarrollan actividades puntuales en

beneficio de mejores competencias lectoras.

Estos antecedentes dan cuenta de la importancia de la gamificacion como aspecto que
favorece el desarrollo de las competencias de comprension lectora, participacion y
protagonismo del estudiante y la preparacion y formacién del docente organizando el
ambiente de aprendizaje y planeando las estrategias didacticas. Plantear programas
educativos donde la gamificacion sea una herramienta de importancia resulta
imprescindible para lograr que el estudiante alcance niveles insospechados de desarrollo

en sus competencias linguisticas, pero sobre todo lectoras.
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Resulta innegable entonces como consecuencia del andlisis realizado que el docente
debera conocer y reconocer la trascendencia que tiene dentro del proceso de ensefianza
tener las habilidades y competencias profesionales para hacer buen uso de las
herramientas tecnoldgicas, gamificadas y educativas pues estas ayudan a solventar las
necesidades educativas descubiertas en los estudiantes de hoy. Igual que el estudiante
deberéa concientizarse en que el conocimiento, manejo y dominio de estas herramientas le
ayudaran a entender mejor los textos escritos, lo que implica un mayor y mejor

aprendizaje de su parte.

1.4.1 Referencias conceptuales

1.4.1.1 Gamificacion

Para tener un concepto claro de lo que es la gamificacion es preciso recurrir a lo que nos
indican autores como Arellano et al. (2024), quienes la definen como la aplicacion de
tacticas propias de juegos en contextos educativos, con el objetivo de influir en el
comportamiento de los estudiantes a través de la ejecucion de acciones dirigidas a lograr
una motivacion intrinseca en ellos. Los autores permiten comprender con ello, que la
gamificacion en el campo de la ensefianza utiliza elementos muy atractivos de diferentes
juegos para generar en los estudiantes conductas dirigidas al logro de los objetivos
educativos, motivandolos y generando en ellos mayor interés por iniciar y culminar las

tareas disefiadas para conseguir aprendizajes significativos.

1.4.1.1.1 Ventajas
La implementacion de gamificacion ofrece una serie de aspectos beneficiosos que
permiten mejorar el trabajo de ensefianza y aprendizaje en el aula, Coello et al. (2024)
sefialan algunas ventajas como:

e [Fomentan el trabajo colaborativo (dentro o fuera del aula) y mejora el clima

escolar.

e Mejora la comunicacion entre los estudiantes.

e Favorece el logro de objetivos educativos.

e Permite cuantificar los resultados logrados.

e Convierte en mas divertido la ensefianza y por tanto el aprendizaje.

e Permite conocer mas y mejor a los estudiantes en el aula.
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1.4.1.1.2 Desventajas
A pesar de los maltiples beneficios que la gamificaciéon ofrece en el campo educativo
también pueden presentar ciertas desventajas, como lo sefialan Coello et al. (2024):

e Puede convertirse en una distraccion para el grupo.

o Competencias entre comparieros.

e Posibilidad de trampas.

e Miembros del grupo pueden interpretarlo como una pérdida de tiempo.

¢ Dificultad para la coordinacién en equipos grandes.

1.4.1.1.3 Sistema gamificado

A criterio de Prieto (2024) la Gamificacidn es una metodologia que introduce la mecanica
del juego en la educacion para lograr resultados favorables, ya sea para favorecer el
aprendizaje o las habilidades, recompensar en acciones concretas, como sus objetivos
principales. Segun el autor, este enfoque de aprendizaje también ha ganado considerable
popularidad entre las metodologias educativas debido a su naturaleza ludica, que facilita
la asimilacion de conocimientos de manera mas amena, creando experiencias agradables
para el usuario.

Prieto enfatiza el uso de técnicas mecéanicas y dinamicas extrapoladas del juego. En
“primera instancia la mecénica tiene que ver con el método de premiar al usuario en
funcion de las metas que este alcanza, mientras que la dindmica se refiere a la motivacion
para jugar y hacia sus metas. Concluye el autor afirmando que la idea no es desarrollar
un juego, sino aprovechar los sistemas de puntuacion con recompensas y que los objetivos

forman parte de los mismos.

1.4.1.1.5 Estética

En el proceso educativo, como explican Huamani y Vega (2023), el docente implementa
estrategias de aprendizaje para motivar y mejorar el rendimiento académico de sus
estudiantes. El progreso tecnolégico en las instituciones a nivel global ha impactado en
la actualizacién de las practicas pedagdgicas, especialmente en el uso de estrategias para
el PEA.
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La gamificacion ofrece los recursos necesarios para que la participacion sea activamente,
generando una mayor motivacion hacia el aspecto académico. Desarrolla diversos
aspectos del aprendizaje con autonomia, motivacién y participacion continua,
optimizando los recursos disponibles para los estudiantes. Segiin Huamani'y Vega (2023),
la gamificacién es una estrategia que incorpora elementos lGdicos para mejorar la

motivacion y la participacion activa en el aprendizaje dindmico.

El uso de la gamificacion, segun el autor, fomenta la iniciativa de los estudiantes para
realizar actividades de manera espontanea, lo que podria estimular la motivacion
intrinseca. Ademas, puede ser eficaz para aumentar la motivacion extrinseca y promover
una participacion activa. Estos efectos motivacionales se reflejan en la perseverancia para

alcanzar las metas y objetivos de aprendizaje.

1.4.1.1.6 Procesos de implementacion en el aula

Zambrano et al. (2024) permiten tener una mejor vision de lo que comprende la
implementacion de la gamificacion en el aula como la innovacion hacia una metodologia
activa, misma que debe entenderse desde la integracion de aspectos del disefio de juegos
en contextos no ludicos. Por tanto, hablar de gamificacion supone utilizar las dindmicas
del juego aplicadas a las dinamicas del aula con el fin de obtener buenos resultados. La
gamificacion como indican estos autores consiste en aplicar principios ladicos en el
aprendizaje, donde se conjugan aspectos como juegos de puntuaciones, niveles, premios,
retos que asumir, misiones y tareas encomendadas, que dinamizan y motivan al estudiante
a aprender; a participar e interactuar que inciden positivamente en su rendimiento.

Los beneficios de la gamificacion pueden aportar tanto a estudiantes como a docentes,
como es el caso de mayor participacion. La gamificacion, sefialan los autores referidos,
permite crear un ambiente de aprendizaje mas atractivo e interactivo, lo que aumenta la
participacion activa, ya que los elementos de juego, como las recompensas, los puntos y
los niveles estimulan la motivacion intrinseca de los estudiantes y les incentivan a seguir

aprendiendo.

1.4.1.1.7 TIC. App para gamificar
Las TIC’s en la sociedad actual abren nuevos horizontes en el proceso educativo, dando
lugar a aplicaciones y tutoriales de aprendizaje colaborativo que constantemente

redefinen los roles de estudiantes y docentes. Segin Mendieta et al. (2023), el uso de
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software educativo en la ensefianza y el aprendizaje establece una base significativa para
las clases de diversas materias, facilitando una interaccion dindmica entre el docente y el
alumno y generando cambios positivos en el proceso. Esto mejora el aprendizaje y

potencia la eficacia y eficiencia de la informacién impartida.

La utilizacion de las TIC en el ambito educativo asegura, como sefialan estos autores, la
eficiencia y calidad del proceso de ensefianza-aprendizaje. Las discusiones entre
profesionales y educadores ya no giran en torno a la relevancia de estas herramientas
como recursos didacticos, sino que se enfocan en asegurar que todas las funciones
necesarias estén integradas en el software, de manera que el contenido sea accesible y

atractivo para el usuario, cumpliendo con los requisitos del docente.

1.4.1.2 Comprension lectora

La comprension lectora, como indican Pineda y Villazhafiay (2024), es una competencia
esencial en el proceso educativo de los estudiantes. Esta habilidad les permite acceder a
una amplia gama de conocimientos y es crucial para el desarrollo de capacidades criticas
y analiticas que seran valiosas a lo largo de su vida. La ensefianza de la comprensién
lectora debe adaptarse a la rapida evolucion tecnoldgica y cultural, exigiendo que los
estudiantes se enfrenten a nuevos desafios y aprovechen las oportunidades que presentan
los diversos formatos de lectura.

Por lo tanto, la innovacion en la ensefianza debe incluir estrategias pedagdgicas
contextualizadas para satisfacer las necesidades cambiantes de los estudiantes y promover
el aprendizaje en un entorno moderno, a pesar de las limitaciones asociadas con los

estratos sociales vulnerables.

1.4.1.2.1 Proceso cognitivo y sociocultural

La comprension lectora como indica Sanchez (2023) es entendida como el proceso
dinamico de alto nivel, que requiere de todos los sistemas atencionales y de memoria, de
los procesos de codificacion y percepcion, de pensamiento y de lenguaje, asi como un
sinfin de operaciones inferenciales, basadas en los conocimientos previos (cognitivos) y
en factores contextuales (socioculturales). Se busca profundizar y ampliar el
entendimiento de la comprension lectora, considerando también los datos y teorias

relacionadas con la concepcion sociocultural de la lectura y escritura. Esta perspectiva
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subraya el caracter de los conocimientos y también de las experiencias del lector como
del autor.

Sanchez (2023) en sus estudios distinguen tres interpretaciones: una interpretacion de la
comprension desde una mirada linglistica, que supone que el significado esté en el texto,
independientemente de los conocimientos y experiencias de lectores. Una perspectiva
desde la psicologia cognitiva sostiene que, al comprender un texto, el lector involucra
maultiples procesos mentales desarrollando el sentido del mismo. Finalmente, el autor
ofrece una interpretacion sociocultural de la comprension lectora, que destaca el caracter

social de los conocimientos y de gran parte de los significados presentes en el texto.

1.4.1.2.2 Niveles de lectura

La comprension lectora es una habilidad crucial para el desarrollo de competencias y
aptitudes para diversas situaciones; por esta razon, es uno de los fines mas significativos
en el ambito académico. Esta competencia abarca el desarrollo de capacidades para la
comprension, asi como para la identificacion y jerarquizacion de ideas. A criterio de
Barrera et al. (2023), existen varios métodos, conocidos como niveles de comprension,
mismos que se enfocan en la teoria que explican el proceso de comprension y analisis de
la lectura.

Segun estos autores, estos modelos buscan reconocer factores, tanto internos como
externos, que influyen en la forma en que una persona analiza y comprende un tema a
partir de la lectura; asi se pueden conocer los métodos para decodificar informacion y
evaluar la comprensién lectora. Mencionan Barrera et al. (2023) tres niveles, siendo estos:
literal, es la habilidad que tiene el alumno para comprender lo que dice en el texto de
manera explicita; inferencial, indica que el alumno tiene la habilidad de plantear o
elaborar hipdtesis acerca del texto que leyo; critico, el alumno puede evaluar el texto y

emite juicios sobre dicho tema.

1.4.1.2.3 Estrategias
Sefiala Licas (2024) que antes de la lectura se debe realizar actividades y preguntas que
incentiven a activar los conocimientos previos hacia la lectura y/o generar expectativa de
esta misma.

e Formulacion de interrogantes

e Desarrollar mini proyectos motivacionales
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o Explorar experiencias previas

e Prever el contenido viendo solo el titulo
Ademas, desde esta perspectiva, el autor sostiene que, durante la lectura, emplea sus
habilidades analiticas para formular evaluaciones valorativas, formular conclusiones
basadas en el texto y hacer predicciones basadas en evidencias. Finalmente, tras la lectura,
se llevan a cabo actividades que resuelven todas las preguntas y juicios para alcanzar
conclusiones basadas en el texto, teniendo en cuenta la realidad de cada estudiante. En
esta etapa es donde se destacan las particularidades individuales y el grado en que el
estudiante ha asimilado el texto de manera personal.

1.4.1.2.4 Gamificacion en la comprension lectora

Calderon et al. (2022) explica que para brindar a sus estudiantes una educacion de alta
calidad en la que puedan jugar, interactuar, debatir y comprender, los profesores deben
enfrentar el desafio de las TIC. Uno de los objetivos de los maestros en este caso es que
sus estudiantes comprendan lo que estan leyendo, tanto el texto completo como cada
palabra, para que puedan comprender e interiorizar lo que han aprendido. La gamificacion
se ha convertido en una herramienta importante para mejorar la comprension de los
lectores. Los maestros pueden involucrar a los estudiantes de manera interactiva y
motivadora al incorporar elementos lidicos y tecnolédgicos. Esta metodologia no solo
promueve la interaccion y el debate, sino que también ayuda a las personas a comprender

mejor el texto.

En palabras de Candanoza y Segovia (2022) reconocer la importancia de las TIC para
mejorar la comprension lectora porque recrean la lectura mediante la interactividad v el
uso de elementos audiovisuales en actividades que requieren desafios, permitiendo a los
estudiantes desarrollar habilidades que mejoren la dificultad de manera divertida. La
gamificacion de la comprension lectora mejora el aprendizaje al hacer de la lectura una
experiencia divertida y emocionante. Los estudiantes desarrollan sus habilidades criticas
y de analisis de manera divertida al incorporar TIC, como elementos audiovisuales y
desafios. Esto no solo ayuda a los estudiantes a comprender mejor el texto, sino que

también fomenta un entorno educativo mas dinamico y enriquecedor.
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CAPITULO Il. DESARROLLO DEL PROTOTIPO
2.1 Definicidon del prototipo

El prototipo a disefiarse dentro de la propuesta que contiene este documento conlleva el
desarrollo de un juego mdvil en el area de Lengua y Literatura que corresponde al
subnivel de educacion 4to EGB. El beneficio principal de incorporar el juego movil
permitird a los estudiantes desarrollar habilidades lectoras més efectivas, y aumentar la
motivacion, el interés y el compromiso en el aprendizaje. Sin embargo, fomentara la
competencia saludable y cooperacion entre los estudiantes, esta herramienta innovadora
puede ser adaptada segin sea necesario, ademas permitird poder identificar las
dificultades, brindar apoyo para poder evaluar y ajustar nuestras estrategias educativas

dentro del proceso de ensefianza.

Por otra parte, la integracion permite una vision integral, individual y eficaz,
incorporando elementos divertidos y dinamicos en la comprension. Se ha demostrado que
la gamificaciéon incrementa la motivacion, entusiasmo y dedicacion en el proceso de
aprendizaje de la lectura. Este enfoque innovador busca mejorar la comprension lectora

y fomentar su amor por la lectura y promover un buen desempefio académico escolar.

La incursién incontrolable de la gran variedad de dispositivos electrénicos y los avances
de la informatica exigen como lo indican Vega et al. (2023) un urgente y veloz desarrollo
de la cienciay la tecnologia, debido al progresivo y acelerado uso que de los dispositivos
se hace en la actual sociedad y sus demandas de manejo de informacién y conocimiento.
Aparatos electronicos como los mdviles, tabletas, lectores-e, reproductores de audio,
miniordenadores, se han convertido en herramientas que cada vez se encuentran mas

presentes, pues son una ayuda invaluable para llevar a cabo un proceso de innovacion.

El prototipo transformard los espacios pedagdgicos didacticos para que el estudiante
aprenda, practique y desarrolle de mejor manera sus habilidades mediante el uso del juego
movil en cualquier lugar que se encuentre. La implementacion y uso de la misma busca
nuevas estrategia de ensefianza en el subnivel de educacion basica elemental, a fin de
hacer de este proceso una referencia para otras instituciones educativas a nivel micro
curricular, trabajando de manera conjunta con la docente de aula mediante metodologias

que mejoren el desarrollo de las habilidades de comprension lectora.

34



El uso de esta aplicacion en la ensefianza de Lengua y Literatura contribuird al
rendimiento académico y los aprendizajes mejoraran las clases en el area de Lengua y
Literatura y ayudara a desarrollar sus habilidades de comprension lectora; por otro lado,
el desarrollo permite vincular la tecnologia y elevar los niveles de calidad en la

educacion.

2.2 Fundamentacion teorica del prototipo

2.2.1 Fundamentacion axiolégica

La propuesta se fundamenta en el sustento axiolégico de su funcionalidad ya que busca
en todo momento dar valores tanto en los discentes como en los profesores, valores que
se veran reflejados en las actitudes, percepciones y acciones de los involucrados directa
e indirectamente en la propuesta. Se busca como lo afirma Puicafio (2024), incentivar al
docente para que utilice teléfono celular, Tablet y cualquier dispositivo electrénico que
sirva sin ningun tipo de restriccion al hacerlo. La fundamentacion axioldgica conlleva
ademés valor agregado pues se busca formar estudiantes para una sociedad con
conocimientos avanzados en el empleo de app’s moviles y altamente capacitados para
solventar las demandas que surgen todos los dias, haciendo que la ciencia y la tecnologia

tengan cada vez mayor incidencia en su desarrollo.

2.2.2 Fundamentacion filosofica

Con el desarrollo de esta propuesta se trata de hacer un enfoque de caracter filosofico-
critico-positivo. La busqueda del disefio y aplicacion de App educativas en los procesos
fundamentales sirven sobre todo como lo explican Villagémez Ruiz et al. (2023), para
que los estudiantes desarrollen habilidades para aprender a aprender, trabajar con la
informacidn, entrenar para el uso de nuevas tecnologias, para tomar conciencia de las

repercusiones que puede causar el uso de la tecnologia en este mundo actual.

2.2.3 Fundamentacién tecnoldgica.

El disefio y desarrollo del prototipo propuesto permite reconocer los medios y recursos,
que docentes y estudiantes necesitan como instrumentos de apoyo dentro del aprendizaje,
promoviendo con ello la incorporacion de aplicaciones mdviles que se conviertan en
herramientas que faciliten la relacién docente-estudiante, produciendo una
retroalimentacion rapida, que integre el aprendizaje y las tecnologias. Diaz et al. (2021)

afirma que el sustento tecnoldgico proviene del uso de la aplicacion movil por los
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estudiantes que cursan por el subnivel de educacién elemental podran utilizar dicha
aplicacion, pues esta sera de facil acceso para los estudiantes y la docente de aula, con la
perspectiva de siempre fomentar el desarrollo y el fortalecimiento de las capacidades
aprensivas y las destrezas para ensefiar, asumiendo un rol protagénico en la formacion

académica de los aprendices.

2.3 Objetivos General y Especificos del Prototipo

2.3.1 Objetivo General

Desarrollar un juego mévil con gamificacion que permita mejorar la comprension lectora
en la asignatura de Lengua y Literatura mediante Android Studio en los estudiantes de

4to “C” de la Escuela de Educacion Basica “Luis Amando Ugarte Lemus”

2.3.2 Objetivos Especificos
1. [ldentificar los requisitos para la creacion de un juego movil con gamificacion
que presente contenidos sobre la asignatura.
2. Disefiar un juego movil con gamificacion mediante el codigo de lenguaje Java
para mejorar la comprension lectora.
3. Evaluar el funcionamiento de la gamificacion como estrategia para mejorar la

comprension lectora.

2.4 Disefio del Juego Movil
El disefio y elaboracion del juego movil requieren se siga la metodologia, para poder
usarla de manera correcta, es que se toman como referencia fuentes secundarias de
estudios elaborados, que permiten la ejecucion de la misma. En tal virtud para el disefio
del juego se utilizara la metodologia ADDIE, pues este tipo de modelo es implementado
en el medio educativo, para la ensefianza con fundamentos tecnoldgicos. ADDIE se ha
convertido en una metodologia estandar para ofrecer educacién con modalidad a distancia
haciéndolo con procesos de calidad.
Las raices del modelo ADDIE provienen del disefio de sistemas y se interpretan
comunmente como:

o Analizar: En esta fase se identifican los factores que influiran en el disefio, ya sea

los conocimientos necesarios, atributos o recursos disponibles. Esta etapa es

comparable a detallar el contexto educativo.

36



« Disefiar: Aqui se define el enfoque del trabajo, estableciendo los objetivos y
determinando cdmo se desarrollaran y disefiaran los materiales, asi como la
seleccién y el empleo de la tecnologia.

e Desarrollar: En esta etapa se enfoca en los contenidos, decidiendo si se
subcontrataran, gestionando la propiedad intelectual para materiales de terceros,
y cargando el contenido en plataformas digitales, entre otros aspectos.

o Implementar: Se refiere al método de entrega del curso, incluyendo cualquier
capacitacion previa, formacion del personal y la evaluacion del rendimiento.

o Evaluar: En esta fase se realiza una retroalimentacion, analizando los datos para
determinar areas que requieren mejoras y que se tendran en cuenta para el disefio,

desarrollo y ejecucion de futuras versiones del curso.

2.5 Desarrollo del Juego Movil
Las fases aplicadas durante el desarrollo del juego movil en Android Studio son las
siguientes:
Fase 1.- Anélisis
En esta fase se evaluaron y examinaron las dificultades de aprendizaje de los nifios y nifias
en el area de lengua y Literatura en temas relacionados a la comprension lectora y como
afecta esta sus aprendizajes. En esta fase se identificd que existen recursos tecnolédgicos
subutilizados, dado que se dispone de diversos medios o dispositivos electronicos que no
estan siendo aprovechados adecuadamente. Por lo tanto, para la elaboracién del juego
movil, se cuentan con los prerrequisitos necesarios para garantizar el funcionamiento
correcto de la aplicacion. Se llevaran a cabo sugeridas por Guevara Ramirez et al. (2024)
las siguientes actividades:
e Se disefiard un cuestionario de preguntas dirigido a docentes sobre metodologia y
didactica con puntualizacién en temas de comprension lectora.
e Se estudiara la informacidn recopilando aspectos que tengan que ver directamente
con temas ligados al desarrollo de las habilidades de comprension lectora.
e Se analizard junto con el grupo investigado, el proceso educativo y los beneficios
de incorporar aplicaciones maéviles en el proceso de ensefianza y aprendizaje.
Fase 2.- Disefio
Se describira que tipo de contenido llevara el juego mévil con gamificacion para el area

de Lenguay Literatura, contendran actividades y evaluacion que se va a utilizar.
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llustracion 2 Estructura del prototipo |

w1 WY ADUENTURES

Secclon 5
BIENVENIDA CUADRO DE NIVEL
Bienvenidos a JY Adventures Se presentara el nivel
Welcome to JY Adventures seleccionado con una frase
—
1 ENJ,
”o
Seccion 2 ﬁ Bgoaion 6
AVATAR

e - ACTIVIDADES |
lentificacion si es nifio o nifia % é * Los estudiantes deben resolver
“oypnrs®

cada actividad dependiendo a

cada lectura
Seccion 3 Seccion 4 Seccion 7
INDICACIONES DEL JUEGO [ | CUADRO DE INSIGNIAS |
¢ Los participantes que deben resolver CI;M!INO AlA ICOMPRESI?N . Imagen de acuerdo a lo
Y « Seleccionar el primer nivel para i
Botén de Iniciar el Juego Sriez

Boton siguiente

Nota. Se presentan todas las secciones que formar parte de nuestro juego movil

Fuente: Elaboracion propia.

lustracion 3 Estructura del prototipo Il

NIVEL 4

wa, YY ADUVENTURES 3]

LA TRAMPA PARA RATONES LA ESPADA PACIFICA
J
1 ENJ,
°o

NIVEL
= NIVELS
EL PEQUERNO COLIBRI

% & NOMADAS MODERNOS
40"“10’ &

LAS LENGUAS HECHIZADAS /

Nota. Se presentan los cuentos de cada nivel del juego movil

EL ORIGEN DE LA FELICIDAD

Fuente: Elaboracion propia

Fase 3.- Desarrollo

Se elabor6 un juego movil con gamificacion en Android Studio con el codigo de lenguaje
Java para la estructura, disefio y interactividad respectivamente.
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Android Studio como lo describen Oliver Ayala et al. (2023)es el entorno de desarrollo
integrado (IDE) oficial para el desarrollo de juego movil. Un IDE proporciona
herramientas que facilitan a los desarrolladores de software el disefio, la compilacién, la
ejecucién y la prueba de aplicaciones, en este caso, para la plataforma Android. En
particular, se utiliza IntelliJ IDEA como base, junto con el complemento para Android
preinstalado, que incluye algunas modificaciones especificas para la plataforma Android.

Fase 4.- Implementacion del juego

La implementacion del juego mdvil con gamificacion requiere de una alta calidad de
cddigo y un enfoque sistematico para garantizar el correcto funcionamiento y la

experiencia Optima para los estudiantes.

Se ejecutaron los cddigos necesarios para crear las diferentes funcionalidades del juego,
donde se utilizara el lenguaje de programacién Java y el entorno de desarrollo integrado
(IDE) Android Studio, por ultimo, se realizaron pruebas unitarias para verificar el

funcionamiento de cada nivel con su respectivo codigo.

Fase 5.- Evaluacion
Tras nombrar anteriormente, se realizaron las mejoras para que el prototipo logre cumplir
los objetivos y sus funcionalidades definidas, donde los estudiantes comprenderan mas a

profundo el juego movil con sus respectivas actividades de comprension lectora.

2.6 Herramientas de desarrollo
2.6.1 Android Studio
En la herramienta de Android Studio como lo describe Villegas, (2024) es una plataforma
creada por Google donde permite a los desarrolladores crear aplicaciones de forma
eficiente y eficaz, ofreciendo una amplia gama de herramientas y funcionalidades.
Ademas, presenta las siguientes fortalezas que se presentan dentro de la herramienta que
son las siguiente:
e Entorno de desarrollo intuitivo: Interfaz amigable y facil de usar, incluso para
principiantes.
e Soporte Multiplataforma: Funciona en Windows, MacOS y Linux, lo que lo
hace accesible para una amplia gama de desarrolladores
e Comunidad grande y activa: Amplia disponibilidad de recursos,

documentacion y soporte de la comunidad

39



e Actualizaciones constantes: Google lanza actualizaciones periddicas con nuevas
funciones y mejoras.
Por lo tanto, dicha herramienta no se limita a un solo lenguaje, sino que abarca una amplia
gama de opciones:
e Java: El lenguaje tradicional para el desarrollo Android, ofreciendo estabilidad y
madurez.
¢ Kotlin: Un lenguaje moderno, conciso y seguro, cada vez mas populares en el
desarrollo Android Studio.
e C++: Permite la creacién de componentes de alto rendimiento y acceso directo al
hardware.
e JavaScript: Facilita la integracion de funcionalidades web y la creacion de

aplicaciones hibridas y tiene relacién con Java y nucahs.

2.6.2 Wepik
Es una plataforma de disefio online, donde permite a los usuarios crear y disefiar sus
propios recursos educativos abiertos utilizando las diferentes plantillas que nos presenta
dentro de la herramienta. Se puede realizar presentaciones, infografias, generador de
imagenes con inteligencia artificial, generador de QR, editor de fotos, etc.
Los aspectos mas relevantes que se presentan en wepik son las siguientes:

e Convierte las palabras en arte utilizando al generador de IA.

e Programador con las redes sociales de los usuarios.

e Da un mejor realce a las imagenes que se utilizan en diferentes recursos abierto

con el generador de imagenes de IA.

2.6.3 YouTube
Es una plataforma que permite ver y compartir nuestros contenidos, Ademas se presentan
maltiples propdsitos como son el entretenimiento, informacion de aprendizaje y
promocion del marketing digital. Su funcionalidad es muy versatil y Gtil para encontrar
contenido sobre un tema en especifico, por consiguiente, facilita el apoyo y motivacion
al conseguir informacion que se necesita para nuestro proceso de formacién.
Su principal ventaja son las siguientes:

e Poder encontrar videos que se reproducen mas de millones de veces al dia.

e Ofrece mas de 100 idiomas
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e Se puede mejorar la calidad de los videos.
La desventaja que encontramos en la plataforma son muchos anuncios, ademas tiene un
plan de pago para poder visualizar un video popular, y derechos de autor, por ultimo,

presenta dificultades para moderar contenidos de manera efectiva

2.7 Descripcion del Prototipo

En la siguiente tabla se presentara la paleta de colores que se usara en el juego movil JY
Adventures

Tabla 2 Paleta de colores de JY ADVENTURES

Muestra Color Valor hexadecimal

Verde Sombra #3DDC84
Azul Sombra #33ffff

_ Negro #000000
Naranja Claro #FFAG7C
Rojo #E3091B
Violeta #791F93
Café #A04000
Amarillo #ffc800
Blanco #FFFFFF
Celeste #OFEDED
Lima #02FB59
Marroén #F8C471

Nota. En esta tabla se presentan los colores insertados en JY ADVENTURES

Fuente: Elaboracion propia.
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llustracion 4 Seccion principal (Bienvenida)

Nota. En nuestra pantalla principal se va a presentar la bienvenida con el nombre de

nuestro juego movil

Fuente: Elaboracion propia.

llustracion 5 Seccidn principal (Bienvenida)

Selecciona un personaje

2 &

Nota. Se presenta esta seccion enfocada en los avatares

Fuente: Elaboracion propia.
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llustracion 6 Seccidn de introduccion del juego

|Prepirate para una sventura de bectural
Te gustan los desafios y bos misterson?

ERIemess 38 SNCATEATA #41 LD S8 COTIPERACAN [a7Inen N s0e [0ADY, SerAL T

AL (e thehe AT 15 hatdibades de BCnira pars Jesclver W0 Sao. Faes sl

Ierdrangus o e thnes feste v Fpander promnl e sber dim

ASLQTL DEAEO SLERTE AMGGO

Nota. Se presenta la introduccion del juego mediante la comprension lectora

Fuente: Elaboracidn propia

llustracién 7 Seccidn de niveles

Nota. Se evidencia los botones con imagenes de cada cuento para su respectivo nivel

Fuente: Elaboracion propia.
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llustracion 8 Seccion de frase motivadora

* Frase @

"La lectura es a la mente lo que el
ejercicio es al cuerpo."
- Joseph Addison

IR A LA LECTURA

Nota. Se muestra una frase antes de empezar su actividad

Fuente: Elaboracidn propia

lustracién 9 Seccién de lectura

S AT, ANERL, AN 2

laTrampa :
para Ratones | | Loiimmm

(o e

ACTIVIDAD

Nota. Se muestra la lectura de cada nivel

Fuente: Elaboracion propia.
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llustracién 10 Seccion de actividades

C x Actividad 1

Elije la respuesta corvecta.

2

Cuaxndo el ratoncito fue x pedir ayuda
nlosd as. 4Qué P obtuvae?

Sile svudxoa
Ne lo syudxon

eQué pensé el ratoncito gque habia
dentro  del paguete gue rajo ol
granjero, una ...7

Rica comida
Teampa para rasones

Al oir el ruido de la mujer del
granjero fue a ver lo que habia
atrapado en...

El gallinero

La oscundad

Nota. Se muestra la actividad correspondiente de cada nivel

Fuente: Elaboracion propia.
llustracion 11 Seccidn de logro

Elije la respuesta correcta.

.

Cuando el rutoncito fue 1 pedir ayuda
n los demas. 4Qué respuesta obtuve?

@® Silosvwdxen

Nel

®.

¢Qué pens ue habia
:'lcntro de "‘ -q trajo el
granjero,u g
£
@- Rica 5

Teampa gara rasoees

Nota. Se muestra el logro mediante un cofre de tesoro

Fuente: Elaboracion propia
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CAPITULO 11l EVALUACION DEL PROTOTIPO
3.1. Experiencia |

3.1.1. Planeacion

El objetivo de este proyecto es poder llevar a corto plazo el proceso de ensefianza-
aprendizaje. Estas acciones tienen flexibilidad para ajustarse a las necesidades de los
estudiantes, fomentando un aprendizaje mas divertido, dinamico y personalizado. La
implementacién de estas actividades tiene un propdésito para poder incorporar nuevas
metodologias y recursos educativos para asi fortalezcan la formacion de los estudiantes.
Por ello, es crucial mejorar las areas claves, como actualizaciones de las herramientas
tecnoldgicas utilizadas, las estrategias pedagogicas utilizadas y la alineacion con el

curriculo académico actual.

Durante el proceso de prueba en gamificacion, se analizaron muchos aspectos clave para
la implementacién de las actividades, tal como el aula de ensefianza en la Escuela de
Educacion Basica “Luis Amando Ugarte Lemus”, el 25 de noviembre del 2024 a las 11:00
am, en la modalidad presencial para realizar la entrevista en la cual estd compuesto por 7
preguntas en las que se dividen de 3 dimensiones que son: pedagogico, curricular y
tecnolégico. Ademas, se presto atencion de los recursos tecnoldgicos para garantizar una
conexion estable dando herramientas necesarias para que el docente tenga una
experiencia de juego de manera eficaz y coherente con el objetivo establecido. Todo esto
se realizara con la coordinacién con la docente encargada de la asignatura en el

establecimiento educativo correspondiente.

En la presente tabla se muestra el cronogramay las fechas programadas que se presentara
el prototipo y se realizacion de la entrevista al docente.

Tabla 3 Cronograma

Noviembre

Cronograma 08 (09 |11 |25 |28

Presentacion del prototipo en 100%

Correccion del prototipo en la interfaz y actividades

Correccion de las preguntas para la entrevista

Presentacion del juego movil JY Adventures al docente

Entrevista al docente

Entrega codigo QR del juego, guia al rector y docente
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Nota. En la tabla se muestra el cronograma del plan de presentacion del prototipo y

entrevista al docente.
Fuente: Elaboracion propia

A continuacion, en la tabla 4 se presentara el cronograma de actividades con su respectivo
tiempo y descripcidn, donde se llevard acab6 una planificacion para obtener de manera

ordenada lo que se realizara en la presentacion del juego movil.

Tabla 4 Actividades y cronograma

Tiempo Descripcion

5 min Breve explicacion del objetivo del juego, dando a
conocer mi juego maovil con gamificacion.

15 min Demostrar el funcionamiento del juego movil,
explicando los avatares, introduccion, los niveles de
como avanza mi juego.

10 min Opinidn sobre la comprension lectora dentro del aula de
clase incluyendo un juego movil

10 min Implementacion y desarrollo de la entrevista

5 min Entrega del juego mévil mediante QR y guia docente de

los niveles del libro “Lecturas Activas

Total: 45 min

Nota. En la presente tabla se muestra las actividades y cronograma del plan de

presentacion del prototipo.
Fuente: Elaboracién propia

Posteriormente en la siguiente tabla se mostrara los recursos que se utilizaran en la

presentacion del juego mévil JY Adventures a la docente tutora de Cuarto “C”.

Tabla 5 Recursos a utilizar

Recursos Descripcion
Laptop Gama media
Internet Datos moviles / wifi
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Dispositivo movil Gama media
Codigo QR Juego mavil JY Adventures

Prototipo en 100% El juego movil completo para la revision del
docente y pueda evaluar su funcionamiento.

Se utilizara para la recoleccion de informaciéon por
parte del docente.
Formulario en linea

Libro Guia docente “Lecturas Activas”

Nota. Se muestran los recursos a utilizar y su descripcion de cada uno
Fuente: Elaboracion propia

Descripcion de los participantes

Para la presente entrevista se realizara en el aula de clase, por consiguiente, se tomo en

cuenta los actores principales y secundarios que son:

e Docente: Lic. Marjorie Cabanilla, tutora del cuarto paralelo “C” de la Escuela de
Educacion Bésica “Luis Amando Ugarte Lemus”.

e Director de la institucion: Mgs. Ronald Vitonera Cruz

Descripcion de instrumentos para procedimientos aplicados a la experimentacion 1

En cuanto a la obtencion de los resultados de nuestra experiencia 1, se seleccion6 una
entrevista que cumpla con las dimensiones establecidas en la planificacion, por lo tanto,
se realizard después de presentar el juego movil con gamificacion “JY Adventures” en
una laptop que contenga internet donde se presentarda el formulario respectivo a la
entrevista. Con la ayuda del libro “Lecturas Activas” se resolverd las actividades
correspondientes dentro del prototipo. El cddigo QR del juego y guia docente sera

entregado a la docente y al director de la institucion.

Descripcion de procedimientos aplicados a la experimentacion 1

El procedimiento para la experimentacion 1, se implement6 de acuerdo a los siguientes
aspectos:

e Recoleccién de Datos:
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Ejecucion de entrevista y elaboracion de preguntas para el docente

Programacion de entrevista dentro del aula de clase

Realizacion de observacion durante el proceso de la experimentacion
e Andlisis de Datos:

Utilizacion de un microsoft forms, para el andlisis de datos

Anélisis cualitativo mediante la respuesta de la entrevista presentados en Forms

3.1.2. Experimentacion

Detalles de la induccién

En el marco del cronograma de actividades y tras coordinar previamente con el docente
de la institucién educativa, es crucial dentro de este procedimiento educativo se realice
una planificacién para la preparacion del prototipo, asegurandonos de cada detalle

considerando los términos de calidad y cumpla el objetivo planteado del proyecto.

La explicacién y demostracion del juego movil “JY Adventures” se realizod en el aula
dentro de las instalaciones de la Escuela de Educacion Bésica “Luis Amando Ugarte
Lemus”, en primer lugar se le dio una breve explicacion sobre el objetivo principal del
proyecto y las soluciones respectivas que se presentan dentro del ambito educativo,
segundo se profundizo6 los contenidos enfocandose para el interés y motivacion de los
educando en cuanto a la compresion lectora, por ultimo se describio por que el nombre
“JY Adventures”.

Detalles del desarrollo de la Experimentacion 1.

En este proceso se considera la funcionalidad del juego movil tales como los avatares,
introduccién, los niveles de como va avanzado para tener el mayor interés y motivacion
del educando, se le permitio a la docente poder experimentar el prototipo en un dispositivo
movil, para la ayuda de la respuesta correspondiente de cada actividad que se presenta en

los niveles utilizo la guia docente “Lecturas Activas”.

Por lo tanto, obtuvimos opinion sobre la comprensidn lectora dentro del aula de como lo
implementaria el juego movil, para aquello los docentes tutores de Cuarto EGB en el 2025
se la utilizara en la asignatura de acompafiamiento integral ya que podran reforzar mas

las actividades de comprension lectora. Ver Anexo A.
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Detalles del cierre

Finalmente concluida la demostracion del prototipo y las opiniones por parte de la
docente, se realizd la entrevista programada en la cual las preguntas se podran realizar
dentro del Forms para aquello se le dio la autorizacion de responder en una laptop que
contiene internet donde nos permitié llevar a cabo un andlisis cualitativo de la
informacion proporcionada correspondientemente. Por ualtimo, el dia jueves 28 de
noviembre se realizara la respectiva entrega del juego mévil mediante un codigo QR a la

docente tutora de cuarto “C” y rector del plantel educativo. Ver Anexo By C.

3.1.3. Evaluacion y reflexion

Es necesario para la segunda experiencia contar con un escenario mas amplio como el
aula y un laboratorio, ya que es un software que se utiliza mediante varios dispositivos
moviles, ademas se necesitaran proyectar las interfaces del prototipo y explicacion de las
preguntas de un cuestionario sobre el prototipo. Ademas, en cuanto a la opinion de la
docente los estudiantes realizan las actividades grupales obteniendo un debate sobre la

respuesta de las lecturas interactivas que se presentan en “Lecturas Activas”.

3.1.4. Resultados de la experiencia |
Los resultados de la experiencia uno se organiza en base a las interpretaciones de cada
nivel que utilizamos para abordar las preguntas planteadas al docente de la institucion

educativa.
Descripcion de las preguntas de la Entrevista

Se hicieron preguntas para la entrevista al docente, en la siguiente tabla se evidencia las

preguntas, respuestas y la interpretacion que se realizé en dicho encuentro.

Tabla 6 Preguntas de la Entrevista

Preguntas Respuesta del Interpretacion

docente

¢Cuél considera que es el | La comprension del | Se refiere a la capacidad de
mayor desafio para los léxico. entender y usar palabras dentro

estudiantes de educacion de un idioma, es decir los

50



basica elemental en cuanto

a la comprension lectora?

estudiantes interpretan con

mayor facilidad los textos.

¢Cdémo considera que los
efectos de sonidos al inicio
del juego, asi como los
sonidos que indican si las
respuestas son correctas o
incorrectas, influyen en el
interés y motivacion de los
estudiantes durante su
aprendizaje en JY

Adventures?

Por qué lo hacen
Ilamativo al juego. Y
el sonido capta el
interés del

estudiante.

Es llamativo el juego cuando se
presenta sonidos atractivos y
capta la atencion de los
estudiantes, por lo tanto, crea un
ambiente ameno donde se
fomenta la participacion activa.

¢De qué manera cree que
el uso de iméagenes
interactivas como botones
en el camino de
comprension de JY
Adventures puede facilitar
la resolucién de problemas
de los estudiantes durante

su proceso de lectura?

Por qué le ofrecen
una ayuda para el
desarrollo de la

comprension.

Las iméagenes interactiva ayuda
en el desarrollo de la
comprension donde permitird
que asimilen y apliquen de
manera mas afectiva lo
aprendido, facilitando su

progreso en la lectura.

¢En qué medida usted
considera que los
contenidos y actividades

presentados en el juego

Pienso que el juego
si cumple con el
objetivo de

comprension lectora

Se considera que el juego esta
alineado al objetivo curricular
relacionados con la comprension

lectora en el &rea de lenguaje,

movil JY Adventures en el &rea de también tiene un enfoque en el
cumplen con los objetivos | lenguaje. desarrollo de las habilidades
curriculares de la lectoras.

asignatura de Lenguay

Literatura?

¢Qué aspectos del sistema | Me parecen Se considera que los elementos
de recompensas en JY adecuados. del sistema de recompensas son
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Adventures como los
cofres para respuestas
correctas y una imagen
triste por incorrectas,
considera que podrian
servir como indicadores
del progreso en la
comprension lectora de los

estudiantes?

adecuados, por que brindan
retroalimentacion inmediata a

los educandos.

¢ QuEé le parece el uso de
colores célidos en el juego
movil JY Adventures para
crear un ambiente mas

motivado e interesante?

Me parecen acorde.

Los colores calidos utilizados
dentro del juego maovil estan
acorde ya que aumenta el interés

y motivacion de los estudiantes.

¢Considera que la
incorporacion de un avatar
especifico dentro de JY
Adventures para sefalar el
género del estudiante es
una ventaja o desventaja?

¢Por qué?

Es una ventaja ya
que ayuda al nifio a
identificarse como si

mismo.

Se considera que es una ventaja
porque permite a los nifios
identificarse de manera mas
personal, por lo tanto, la
autentificacion es crucial para su
autoestima y conexion

emocional.

¢ Qué mejoras cree usted
que pueden implementarse
en el disefio y desarrollo el
juego movil gamificado
para mejorar la
comprension lectora en los
estudiantes de 4 EGB?

Agregarle més
opciones que le
ofrezcan ayuda

dentro del juego.

Se sugiere afiadir mas funciones
dentro del juego como ayudas
visuales en cada actividad donde
le permita al estudiante poder
corregir sus errores con pistas

contextuales.

Nota. Se muestra los resultados de la entrevista

Fuente: Elaboracion propia
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Las respectivas preguntas de la entrevista se encuentran evidenciadas en el formulario en

la seccién de anexos.

3.2. Experiencia Il

3.2.1. Planeacion

Para la segunda interaccion del prototipo presentaremos una clase donde necesitaremos
una planificacion de actividades para llevar a cabo la experiencia Il, la cual se realizé de
manera presencial con los estudiantes de cuarto “c” de la Escuela de Educacion Bésica
“Luis Amando Ugarte Lemus”, en el transcurso de la experiencia se llevo a cabo distintas
acciones como el lugar, fecha y hora para su aplicacion, ademas teniendo en cuenta otros

aspectos importantes que son la conexién de internet, dispositivos maviles y laptop.

Se presenta un cronograma integral, servird como una guia estratégica para garantizar que
cada etapa del proceso se desarrolle de manera organizada, ver a continuacion la siguiente
tabla.

Tabla 7 Cronograma- experiencia Il

Noviembre Diciembre

Cronograma 28 29 02 05

Permiso para implementar la experiencia 2
con la participacion de los estudiantes de la

escuela.

Elaboracion de las preguntas para el pre- test

y pos- test sobre el juego movil.

Correccion de las preguntas

Elaboracion de un Quizziz.

Presentacion del juego movil “JY

Adventures” a los estudiantes.

Aplicacion de la encuesta

Nota. En la tabla se muestra el cronograma para la presentacion del juego movil

Fuente: Elaboracidn propia
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A continuacion, se presentara la siguiente tabla lo cual detalla de manera estructurada las
acciones de las actividades y el tiempo requerido, asi garantizar un desarrollo organizado

y alineado.

Tabla 8 Actividades y cronograma- experiencia Il

Lugar y fecha Tiempo Actividades

5 minutos Entrega de membresia a los

estudiantes

i 10 minutos  Aplicacion del pre-test, inicio de
Laboratorio de la Escuela de P P

e ) clase.
Educacion Basica “Luis

Amando Ugarte Lemus”

15 minutos  Desarrollo y participacion de los
educandos con la incorporacion del

juego movil JY Adventures
10 minutos  Cierre de la clase

Aula de clase “Cuarto (c¢)” de la

Escuela de Educacion Basica . L
5 minutos Aplicacion del post-test

“Luis Amando Ugarte Lemus”

Tiempo 45 minutos

Nota. En la presente tabla se evidencia las actividades y cronograma para la ejecucion

del juego movil “JY Adventures”
Fuente: Elaboracion propia

Se detalla enseguida las funciones, herramientas y materiales indispensables para el
correcto desarrollo de esta etapa, asegurandose la disponibilidad de los recursos

necesarios.
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Tabla 9 Recurso a utilizar- experiencia Il

Recurso

Nombre del recurso Caracteristicas del recurso Funcion

Internet Intangible Presentar las actividades durante
la clase.

Navegador Intangible Google Chrome para visualizar
las actividades de la clase.

Juego movil “JY Intangible El juego “JY Adventures”

Adventures” permite interactuar y participar
en diversas actividades vy
evaluaciones a los estudiantes.

Laptop Tangible Presentacion del juego movil “JY
Adventures” y la encuesta en
Quizziz.

Dispositivos moviles Tangible Visualizacion del juego con sus
actividades.

Hoja de encuesta Tangible Recolectar datos antes y después

pre- test y post-test de la implementacion del juego
movil.

Nota. Tabla de los recursos a utilizar en la presentacion del juego mavil

Fuente: Elaboracion propia

Descripcion de los participantes

Para la implementacion del juego “JY Adventures”, se tomd en cuenta a la comunidad
educativa de la institucion. En este sentido, se identificaron los principales actores que

jugaran un papel crucial en la segunda experiencia Il

e Alumnos del 4to EGB “C”: Se contara con nifios/ as de entre 8 y 9 afios que se

involucraran en el uso del juego “JY Adventures” con el objetivo de reforzar y
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retroalimentar sus conocimientos sobre los temas previos del libro de lengua y
literatura.

e Docente: Lic. Marjorie Cabanilla, tutora del cuarto paralelo “C”. Gracias a sus
valiosos consejos para mejorar la experiencia educativa, hemos logrado
implementar un juego moévil “JY Adventures” mds interactivo y dindmico para

los estudiantes.

Descripcion de instrumentos para procedimientos aplicados a la experimentacion 11

Con el objetivo de obtener resultados efectivos en la experiencia Il, se empled una
encuesta como técnicas de recoleccion de datos. En primer lugar, antes de implementar
el juego movil “JY Adventures” se llevo a cabo la entrega de membresia a los estudiantes
para poder identificarlos, luego se realizara un pre- test que consta de seis preguntas,
segundo una breve explicacion de ¢(Qué es juego movil? para consiguiente evaluar los
conocimientos previos de los alumnos. Posteriormente, tras la aplicacion de JY
Adventures, se realizara un post- test, permite medir el grado del prototipo por parte de
los alumnos. Las preguntas de la encuesta pre- test y post- test se encuentran en el anexo
EyF.

Descripcion de procedimientos aplicados a la experimentacion 11

Durante la ejecucidn del prototipo en la experiencia Il, se realizaron acabo los siguientes

procedimientos:

e Comunicacion a la profesora y a las autoridades de la institucion.
e Implementacion de la encuesta pre- test.

e Introduccion del prototipo “JY Adventures”

e Demostracion y uso del prototipo con los alumnos.

e Implementacion de la encuesta post- test.

o Cierre y agradecimientos a los estudiantes y a la Docente tutora.

Descripcion de procedimientos aplicados a la experimentacion 11

El procedimiento para la experimentacion 11, se implementd de acuerdo a los siguientes
aspectos:

e Recoleccion de Datos:

Ejecucion de encuesta
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Programacion de encuesta pre y post test dentro del aula de clase
Realizacion de observacion durante el proceso de la experimentacion

e Analisis de Datos:
Hojas impresas con las preguntas sobre la encuesta, para el analisis de datos.
Analisis cuantitativo se llevara a cabo mediante la codificacion de las respuestas
de la encuesta en el software estadistico SPSS de IBM, junto a la creacién de las

tablas y graficos de la misma.

3.2.2. Experimentacion

Induccion

La Experiencia Il con los estudiantes se ejecutd de manera presencial el dia jueves 5 de
diciembre de 2024, a las 8:00, en la Escuela de Educacion Basica “Luis Amando Ugarte
Lemus” Esta fecha fue coordinada con la Lcda. Marjorie Cabanilla, responsable de cuarto

(1P

c.

La clase demostrativa del juego movil “JY Adventures” se realizé en el laboratorio de la
institucion. Al inicio del encuentro, se ofrecio a los estudiantes una membresia con sus
nombres para poder identificarlos, por lo tanto, se present6 una induccion clara y concisa,
donde se detalle los objetivos del encuentro y las dindmicas de trabajo que se

implementarian durante la sesion. Ver anexo G.
Desarrollo

Después de la introduccion se realizd el pre- test en el aula de clase, luego se llevo a cabo
una breve explicacion sobre ¢qué es gamificacién?, una vez explicado la palabra
gamificacion se procede a explicar las interfaces que contiene el juego. Mientras el
investigador Julio Vargas dara las instrucciones accediendo al juego moévil “JY
Adventures”. Primero, se mostrara la pantalla de inicio del juego, donde se explicd
brevemente cada seccidn y los objetivos que los estudiantes deben alcanzar.

A continuacion, los estudiantes podran visualizar a través de un proyector de como
seleccionar su avatar y los diferentes niveles que se presentan, por ultimo, con la
investigadora Yomaira Espinoza se trabajara el nivel uno que consiste en la lectura “La
trampa para ratones”, después se trabajard por grupos en el aula con los dispositivos
moviles creando debate sobre la actividad de las lectura que son: “Las lenguas
hechizadas”, “La espada pacifista”, “El origen de la felicidad”, en la cual se debe

seleccionar la respuesta correcta de cada pregunta. Ver anexo H
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Cierre

Como actividad final se proyectdé un video de reflexion titulada “Cuerdas” donde la
institucion educativa estd presentando diversas actividades sobre la discapacidad. En el
aula de clase se llevé a cabo la aplicacion de la encuesta post- test con el propésito de
evaluar la eficiencia del juego movil “JY Adventures”, Esta encuesta tiene como objetivo
medir no solo el nivel de compresion lectora, sino también su participacion de los
estudiantes durante la presentacion. Para finalizar, se expresé un sincero agradecimiento

a todos los presentes por su asistencia y valiosa colaboracion. Ver anexo |

3.2.3. Evaluacién y reflexién

Para llevar a cabo la experiencia I, fue esencial contar un espacio amplio y adecuado que
permitiera organizar de manera ordenada a todos los alumnos. La presentacion del juego
movil “JY Adventures” facilita la evaluacion de manera efectiva el impacto que ha tenido
en el proceso de enseflanza-aprendizaje. Los resultados obtenidos se basan en la

interaccion desarrollada con los estudiantes, destacando los siguientes aspectos.

e Interactividad: La implementacion de “JY Adventures” ofrece una valiosa
oportunidad para medir la aceptacién de los estudiantes. Se analizaran aspectos
fundamentales como la satisfaccion con las herramientas proporcionadas, con el
objetivo de obtener una vision integral del impacto que tiene en el aprendizaje de
los alumnos.

e Adaptabilidad: En este sentido, es esencial que la flexibilidad y la usabilidad se
conviertan en pilares fundamentales para fomentar una participacion activa y
comprometedora por parte de los estudiantes.

¢ Retroalimentacion: En aquellos momentos, los estudiantes tienen la oportunidad
de evaluar su rendimiento académico basado en las actividades y evaluaciones
que han realizado. Ademas, cuentan con la posibilidad de volver a presentar estas
pruebas para asi potenciar su desempefio y alcanzar un mejor resultado

académico.

3.2.4. Resultados de la experiencia Il y propuestas futuras de mejora del prototipo

3.2.4.1 Aplicacion del pretest

¢ Nivel Tecnoldgico
A continuacion, se mostraran las tablas con su respectivo grafico sobre los resultados

obtenidos en la encuesta pre- test.
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Tabla 10 Pregunta 1 pre- test

¢ Te gustaria que las actividades de lecturas tengan recompensas?

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Vélido No me gustaria 5 16,7 16,7 16,7
L\'e‘;jf:/): 1 3,3 3,3 20,0
Nada 1 3,3 3,3 23,3
Un poco 7 23,3 23,3 46,7
Si me gustaria 16 53,3 53,3 100,0

Total 30 100,0 100,0

¢ Te gustaria que las actividades de lecturas tengan recompensas?

209

Frecuencia

o T T T
Mo me gustaria Mo estoy segurola Macla

T T
Un poco Si me gustaria

llustracion 12 Resultado de la pregunta 1 pre- test

Nota: En el siguiente grafico se evidencia las respuestas de los estudiantes aplicados en
el pre-test.

Anélisis e interpretacion de datos
Los resultados que se muestran en la grafica cuenta con un 53,3% corresponde a 16
estudiantes, expreso que si le gustaria participar en la actividad propuesta. Un 23,3%

representa a 7 encuestados quienes indicaron que le gustaria un poco, mientras que el

3,3% corresponde a 1 encuestado indicando que las actividades de lectura no contengan
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nada de recompensas, el 3,3% corresponde a 1 persona no estd seguro/a y el 16,7%

representa a 5 estudiantes no estaria interesado en absoluto

Tabla 11 Pregunta 2 pre- test

¢ Te gustaria poder identificarte mediante un avatar antes de iniciar un juego?

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Vélido Desacuerdo 1 3,3 33 3,3
Neutral 1 3,3 3,3 6,7
De acuerdo 10 33,3 33,3 40,0
Muy de 18 60,0 60,0 100,0
acuerdo
Total 30 100,0 100,0

¢ Te gustaria poder identificarte mediante un avatar antes de iniciar un juego?

204

Frecuencia

T T T T
Desacuerdo MNeutral De acuerdo Muy de acuerdo

lustracion 13 llustracion 17 Resultado de la pregunta 2 pre- test

Nota: Se presenta los resultados de los estudiantes si les gustaria identificar con un
avatar.

Analisis e interpretacion de datos

La presente grafica se evidencia los resultados obtenidos donde tiene una gran acogida
donde el 60,0% corresponde a 18 encuestado esta muy de acuerdo. Un 33,3% representa
a 10 estudiantes quienes manifestaron estar de acuerdo, Solo el 3,3% equivale a 1

estudiante se mostro neutral y el 3,3% corresponde a 1 estudiante estar en desacuerdo.
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¢ Nivel Pedagdgico

A continuacion, se reflejan las tablas con los resultados recopilados de manera clara y

concisa, de tal manera facilita el analisis de la informacién obtenida.

Tabla 12 Pregunta 3 pre- test

¢De qué forma te gustaria utilizar las actividades de lecturas?

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Valido Juego de preguntas 13 43,3 43,3 43,3
Juego de canciones 6 20,0 20,0 63,3
Juego de estrategias 1 3,3 3,3 66,7
Juego de rol 2 6,7 6,7 100,0
Total 30 100,0 100,0

£ De que forma te gustaria utilizar las actividades de lecturas?

12,5

10,0

Frecuencia

5,0

2,54

1

T T T T T
Juego de preguntas Juego de canciones Juego de Juego de movimiento Juego de rol
estrategias

lustracion 14 llustracion 12 Resultado de la pregunta 3 pre- test
Nota: Se presenta los resultados obtenidos de la pregunta 1

Anélisis e interpretacion de datos

Las respuestas que se obtuvieron de qué forma les gustaria utilizar actividades de lectura
cuenta con un 43,3% corresponde a 13 encuestados quienes mencionan utilizar un juego

de preguntas, seguido por el juego de movimiento con un 26,7% representa a 8
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estudiantes, por otro lado, el juego de cancion obtuvo un 20,0% corresponde a 6
encuestados. En menor medida, el juego de rol se obtuvo un 6,7% pertenece a 2
estudiantes, mientras que el juego de estrategias fue el menor elegido por los estudiantes,
con un 3,3% corresponde a 1 estudiante. Esto evidencia que los estudiantes prefieren

actividades que sean dindmicas y participativas.

Tabla 13 Pregunta 4 pre- test

¢ Te gustaria tener actividades de lecturas con preguntas en un juego?

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Vélido No me gustaria 1 3,3 3,3 3,3
No estoy 3 10,0 10,0 133
seguro/a
Un poco 4 13,3 13,3 26,7
Si me gustaria 22 73,3 73,3 100,0
Total 30 100,0 100,0

¢ Te gustaria tener actividades de lecturas con preguntas en un juego?

25

20

Frecuencia

1

T
Mo me gustaria

T T T
Mo estoy segurola Un poco Si me gustaria

lustracion 13 Resultado de la pregunta 4 pre- test
Nota: En el siguiente gréafico se evidencia los resultados de la encuesta

Analisis e interpretacién de datos

En los datos adquiridos la mayoria de los encuestados, menciona con un 73,3%

corresponde a 22 estudiantes, se expresd que, si les gustaria participar en las actividades
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de lecturas con preguntas, donde se evidencia un alto nivel de aceptacion por los
estudiantes. Un 13,3% representa a 4 estudiantes manifestdé que le gustaria un poco,
mientras que un 10,0% interpreta a 3 encuestado no estuvo seguro/a de su decision. Solo

un 3,3% corresponde a 1 estudiante indicando que no le gustaria participar.

¢ Nivel Curricular
Por ultimo, se recopilan los datos obtenidos por parte de los estudiantes del pre-test, por

consiguiente, se muestran las tablas a continuacion.

Tabla 14 Pregunta 5 pre- test

¢ Te gustaria poder aprender lecturas mediante un juego?

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Vélido No me gustaria 3 10,0 10,0 10,0
L\'e‘;j:’:/’;’ 2 6,7 6,7 16,7
Nada 1 3,3 3,3 20,0
Un poco 7 23,3 23,3 43,3
Si me gustaria 17 56,7 56,7 100,0

Total 30 100,0 100,0
=

T
Mo me gustaria

T
Mo estoy segurofa

T
Mada

T
Un poco

T
Si me gustaria

lustracion 15 llustracion 14 Resultado de la pregunta 5 pre- test

Nota: Se evidencia el resultado aplicado a los estudiantes de cuarto c”
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Andlisis e interpretacion de datos

En los datos recopilados de las preguntas hacia los estudiantes la mayor parte indica con

un 56,7% representa a 17 encuestado mencionando que, si les gustaria por aprender

lecturas mediante un juego, asi mostrando un cierto nivel de aceptacion favorable. Un

23,3% representa a 7 educando expresando que le gustaria un poco, mientras que el 10,0%

se apodera de 10 estudiantes no les gustaria aprender mediante un juego. Solo un 6,7%

interpreta a 2 encuestados donde se manifesto no estar seguro/a, un 3,3% representa a 1

educando a no estar en nada por aprender.

Tabla 15 Pregunta 6 pre- test

¢ Qué tipo de juego prefieren?

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Vélido Juego de mesa 7 23,3 23,3 23,3
Juego movil 13 43,3 43,3 66,7
Juego en computadora 3 10,0 10,0 76,7
Jl_Jego con realidad 5 16,7 16,7 933
virtual
Juego con realidad ) 6.7 6.7 100.0
aumentada
Total 30 100,0 100,0

&Queé tipo de juego prefieren?

12,5+

10,0

Frecuencia
W
|

5,0

2,54

0.0

lustracion 16 llustracion 15 Resultado de la pregunta 6 pre- test

Nota: Pregunta 4 de la encuesta pre- test aplicada a los educandos.
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Andlisis e interpretacion de datos

Segun los datos que se obtuvieron, el juego movil fue la mayor opcion y preferida de los

estudiantes, con un 43,3% corresponde a 13 estudiantes, seguido por el juego de mesa

con un 23,3% interpreta a 7 educando. Los juegos con realidad virtual y aumentada se

obtuvieron un 16,7% representa a 5 encuestados y 6,7% corresponde a 2 estudiante. Los

juegos en computadora se obtuvieron un 10,0% vinculados a 3 estudiantes de aceptacion.

3.2.4.2 Aplicacion del post test

Nivel Tecnolégico

En las siguientes tablas se mostrara los resultados obtenidos de la encuesta en lo cual se

centra la usabilidad del juego movil.

Tabla 16 Pregunta 1 post- test

¢El juego mavil JY Adventures les resulté facil de usar?

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Valido Poco dificil 2 6,7 6,7 Valido
Dificil 2 6,7 6,7 50,0
Algo féacil 7 23,3 23,3 100,0
Muy fécil 19 63,3 63,3

&El juego movil JY Adventures les resulto facil de usar?

60—

a0

Porcentaje

20—

o

| |

T
Poco dificil

T
Difeil

T
Algo facil

T
tuy facil

lustracion 17 llustracion 18 Resultado de la pregunta 1 post- test

Nota: Se presenta los resultados obtenidos de la encuesta de los estudiantes de cuarto

€\

C
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Andlisis e interpretacion de datos

Los resultados la mayoria de los estudiantes un 63,3% corresponden a 19 estudiantes, se
considera que la actividad o tarea es “Muy fécil”, lo que refleja en los resultados. Un
23,3% representa a 7 estudiantes se calificod como “Algo facil”, se reforzo la idea de que
no representa grandes dificultades. Sin embargo, un 6,7% corresponde a 2 estudiantes
expreso que la actividad es “Poco dificil” y 6,7% corresponde a 2 estudiantes quienes
expreso que la actividad es “Dificil”, indicando que para un pequefio grupo pueda ser un

reto para ellos.

Tabla 17 Pregunta 2 post-test

¢En cuanto al disefio del juego JY Adventures te parecio atractivo los colores,

imagenes, sonido y avatar?

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Valido No estoy 1 33 33 Valido
seguro/a
Un poco 4 13,3 13,3 20,0
Si me gusto 25 83,3 83,3 100,0
Total 30 100,0 100,0

¢En cuanto al disefio del juego JY Adventures te parecié atractivo los colores,
imagenes, sonido y avatar

100=

807

60—

Porcentaje

209

| I |

T
Mo estoy seguroia

T
Un poco

T
Sime gusto

lustracion 18 llustracion 19 Resultado de la pregunta 2 post-test
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Andlisis e interpretacion de datos

Segun los datos recopilados, un 83,3% corresponden a 25 estudiantes afirmaron que les
gusto, mientras que un 13,3% representa a 4 estudiante sefialo que les gusto “Un poco”.
Solo un 3,3% corresponden a 1 persona no estuvo seguro. Esto refleja una aceptacion

ampliamente positiva en los estudiantes.

¢ Nivel Pedagdgico
En este presente nivel se mostraran dos tablas con sus respectivos graficos centrados en

las habilidades, interés y motivacion de los estudiantes,

Tabla 18 Pregunta 3 post- test

¢ Te gustaria usar mas juegos como JY Adventures como este para aprender mas

lecturas interactivas?

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Vélido Neutral 1 3,3 3,3 Valido
De acuerdo 14 46,7 46,7 40,0
Totalmente de 15 50.0 50.0 100,0
acuerdo
Total 30 100,0 100,0

¢Te gustaria usar mas juegos como JY Adventures como este para aprender mas
lecturas interactivas?

50

407

30

Porcentaje

20

1

T T T
Meutral De acuerdo Totalmente de acuerdo

o]

llustracion 19 llustracion 20 Resultado de la pregunta 3 post-test
Nota: En el siguiente grafico se presenta la pregunta 3 de la encuesta realizada en el

post- test del juego mavil
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Andlisis e interpretacion de datos

Con base en los datos obtenidos, se observa que la mayoria de los estudiantes
encuestados, un 50% esta asociado a 15 estudiantes, indicaron estar “totalmente de
acuerdo”, lo que nos refleja un alto nivel de aceptacion o conformidad respecto al tema
que se planted. Ademas, el 46,7% presenta a 14 estudiantes se manifestd estar “De
acuerdo”, lo que refuerza atin mas la opinidn positiva general. Solo una pequefia minoria,
equivale al 3,3%, corresponde a 1 persona mostro una postura “Neutral”, lo que se sugiere

que casi todos los estudiantes valoraron positivamente el aspecto en cuestion. Este

resultado que se obtuvo de los estudiantes

Tabla 19 Pregunta 4 post-test

¢Sientes que el juego mavil JY Adventures te ayuda a entender mejor los textos que

lees?
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Valido A veces 5 16,7 16,7 16,7
Erecuentement 1 33 33 20,0
Siempre 24 80,0 80,0 100,0
Total 30 100,0 100,0
i Sientes que el juego movil JY Adventures te ayuda a entender mejor los textos
que lees?
 —

A veces

T
Frecuentemente

T
Siempre

lustracion 20 llustracion 21 Resultado de la pregunta 4 post-test

Nota: En el grafico se presentan los siguientes resultados obtenido por parte de los

estudiantes.
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Andlisis e interpretacion de datos

Segun los datos recopilados, se destaca que un 80% corresponde a 24 estudiantes de los
estudiantes afirmaron que “siempre” realizan o experimentan el aspecto plantado,
evidenciando un nivel muy alto en la conducta o percepcion evaluada. Un 16,7%
representa a 5 estudiantes sefialo que esto ocurre “A veces”, mientras que solo el 3,3%
estd asociado a 1 estudiante respondieron “Frecuentemente”. Estos datos que se refleja

una marca hacia la regularidad, aunque existen pequefias variaciones en algunos casos

e Nivel Curricular
Finalmente, se presentard la siguiente tabla con su gréafico, donde se examinaran los
resultados obtenidos si cumplen con los contenidos curriculares.
Tabla 20 Pregunta 5 post-test

¢ Crees que el juego mévil JY Adventures hace mas divertido la clase?

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Vélido Neutral 2 6,7 6,7 6,7
Bastante 9 30,0 30,0 36,7
divertido
Muy divertido 19 63,3 63,3 100,0
Total 30 100,0 100,0

éCrees que el juego moévil JY Adventures hace mas divertido la clase?

B0

40

Porcentaje

20

[ ]

T T T
Meutral Bastante divertico Muy diverticdo

lustracion 21 llustracion 22 Resultado de la pregunta 5 post-test

Nota: En siguiente grafico muestra los resultados de la pregunta 5
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Tabla 21 Pregun

ta 6 post-test

¢Las actividades del juego movil JY Adventures refuerzan los temas de lecturas que has

aprendido en clases?

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Vélido Neutral 3 10,0 10,0 10,0
De acuerdo 9 30,0 30,0 40,0
Muy de 18 60,0 60,0 100,0
acuerdo
Total 30 100,0 100,0

¢Las actividades del juego moévil JY Adventures refuerzan los temas de lecturas
que has aprendido en clases?

60—

Ly

409

Porcentaje

204

1) T
Meutral

T I
De acuerdo Muy de acuerdo

lustracion 22 llustracion 23 Resultado de la pregunta 6 post-test

Nota: En siguiente grafico muestra los resultados de la pregunta 6 sobre el juego movil
JY Adventures

Analisis e interpretacion de datos

Los resultados muestran que la mayor parte de los encuestados con un 60% estan

asociados a 18 estudiantes, estan “Muy de acuerdo”, lo que indica un alto nivel de

aceptacion. Ademas, un 30% corresponde a 9 estudiantes sefialo estar “De acuerdo”,

reforzando lo positivo. Solo un 10% representa a 3 estudiante quienes expresaron una

postura “Neutral”, lo que significa que no tienen una opinién clara al respecto. En general,
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con estos datos que se reflejan una percepcion favorable por parte de los estudiantes

encuestados.

3.2.4.3 Andlisis de resultados

¢ Nivel Tecnoldgico
En vinculacion a la tabla 11, los encuestados estan muy de acuerdo a poder identificarse
mediante un avatar dentro de un juego, por lo tanto, se evidencia en la tabla 17 una
respuesta positiva que les parecié atractivo el avatar dentro del juego movil JY

Adventures.

¢ Nivel Pedagdgico
Con respecto a la tabla 13 los estudiantes mencionan que si les gustaria tener actividades
de lecturas con preguntas en un juego, por consiguiente, se da a comprender en la tabla
19 totalmente de acuerdo que mas juego como JY Adventures les facilita poder aprender

mas lecturas interactivas.

e Nivel Curricular
En relacion a la tabla 15 los encuestados el tipo de juego que prefieren es un juego movil,
en lo cual se muestra en la tabla 20 que JY Adventures les hace muy divertido la clase es
decir se siente interesado y motivados al momento de implementarse la tecnologia en el

aula.

3.2.4.4 Mejoras al prototipo
Segun la perspectiva de los estudiantes aproximadamente se consideraron los siguientes

puntos para mejorar en un proyecto futuro que son:

e Realizar VS: Al incluir un vs dentro del juego movil ayuda a los educandos tener
un ambiente mas de competitividad, para aceptar el contenido o el tema estudiado.

e Variedad de Avatar: Al ofrecer mas avatar permite al estudiante identificarse de
acuerdo a su personalizacion y a su vez se sentirdn emocionalmente conectados
con el juego movil.

e Incorporar mas niveles: Al momento de insertar mas niveles permite el aumento
de interés y motivacion de los estudiantes proporcionando obtener un mayor
compromiso en los diferentes escenarios y poder cumplir con el objetivo final del

juego.
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e Incluir sonido para todo el juego: La implementacion de sonido en todas las
secciones del juego facilita la conexion emocional y disfrutar mucho mas del

juego movil tanto en las lecturas como en las actividades establecidas.

CONCLUSIONES

El uso de un juego movil con elementos de gamificacion ha demostrado ser una estrategia
efectiva para incentivar la comprension lectora y el compromiso de los estudiantes. A
través de la implementacidn de una plataforma interactiva, se ha logrado aumentar el
interés y la motivacion de los estudiantes de la Escuela de Educacion Basica “Luis
Amando Ugarte Lemus” hacia la comprension lectora. Esta metodologia no solo ha
facilitado el aprendizaje, sino que también ha impulsado el entusiasmo por la asignatura
de Lengua y Literatura, creando un entorno educativo atractivo y estimulante que

favorece la participacion activa de los estudiantes.

e El desarrollo de la plataforma movil con gamificacion ha facilitado una forma
interactiva y atractiva de mejorar la comprension lectora, brindando a los
estudiantes una experiencia educativa moderna y estimulante.

e Las estrategias de gamificacion implementadas en el juego movil, como los
desafios y las recompensas, han incrementado el interés de los estudiantes por la
lectura, motivandolos a participar activamente en el proceso de aprendizaje.

e Los resultados obtenidos demuestran un aumento significativo en la participacion
y comprension lectora de los estudiantes, lo que confirma la efectividad de la
gamificacion como una herramienta educativa para mejorar el rendimiento

académico en Lengua y Literatura.

RECOMENDACIONES

Basandose en los objetivos planteados y resultados obtenido en el método de
investigacion pre y post- test, se recomienda que la incorporacién de un juego movil con
gamificacion favorece el interés y motivacion del estudiante en su proceso de ensefianza.
Es importante afiadir los siguientes elementos en una herramienta tecnoldgica que son:
los desafios, recompensas y retroalimentacion que ayuda al docente poder diferencias las
necesidades educativas que se presentan en el aula de clase, ademas se debe tomar en

cuenta los siguientes aspectos:
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El docente debe estar en constante capacitaciones en el ambito tecnoldgico para
que sus clases impartidas sean un éxito.

Incluir una evaluacion sistematica para monitorear el impacto de la herramienta
en los objetivos educativos.

Finalmente, se debe garantizar que la herramienta sea accesible y escalable,

permitiendo su uso en diversos dispositivos y contextos.

73



REFERENCIAS

Aldana Mendez, G. (2021). La Gamificacion como Estrategia Pedagogica para Mejorar

los Procesos de Comprension Lectora en los Estudiantes de Quinto de Primaria.

Repositorio Institucional Universidad de Santander UDES.
https://repositorio.udes.edu.co/entities/publication/61da7961-b696-412c-b28e-
20b64bd20cde

Almeida, Sonia. Maribel. (2022). Algunas causas del bajo nivel de la comprensién lectora
en la educacion actual. Revista Cientifica De La Facultad De Filosofia 14(1),
116-1130.
https://revistascientificas.una.py/index.php/rcff/article/view/2717/2474

Anilema Guaman, J., Moreta Herrera, R., & Mayorga Lascano, M. (2020).
DIAGNOSTICO DE LA COMPRENSION LECTORA EN ESTUDIANTES
DEL CANTON COLTA, ECUADOR. Universidad Ciencia Y Tecnologia,
24(100), 56-65.

https://uctunexpo.autanabooks.com/index.php/uct/article/view/305

Arellano, L. M., Tapia, M. G., Arellano, K. V., y Panam4, M. M. (2024). Gamificacion
en la Educacion como Tendencia en la Practica de la Labor Docente. Ciencia
Latina Revista Cientifica Multidisciplinar, 8(1), 7599-7615.
https://doi.org/10.37811/cl_rcm.v8i1.10089

Barrera, H., Hidalgo, C., Alulema, N., Telenchana, L., y Ninacuri, R. (2023). Lectura 'y
niveles de comprension lectora en estudiantes universitarios. LATAM Revista
Latinoamericana de Ciencias Sociales y Humanidades, 4(1), 3383-3394.
https://doi.org/10.56712/latam.v4i1.494

Belloso, G., y Lizardo, A. (2023). El proceso de investigacion cientifica en las ciencias
politicas: enfoque cualitativo, cuantitativo y mixto: The Scientific Research
Process in Political Sciences: Qualitative, Quantitative and Mixed Approach.
Revista De Artes Y Humanidades UNICA, 24(51), 250-266.
https://doi.org/https://doi.org/10.5281/zen0d0.10059973

Caamafio, R. M., Luzuriaga, T. J., Aguilar, N. L. C., y Ruilova, N. E. (2023). Actividades

ludicas para mejorar la comprension lectora en estudiantes de quinto afio de

74



educacion basica de la escuela “Juan Montalvo.” Polo Del Conocimiento: Revista
Cientifico-Profesional, 8(11), 1119-1137.
https://doi.org/10.23857/pc.v8i11.6254

Calderdn, M., Flores, G., Ruiz, A., y Castillo, S. (2022). Gamificacién en la compresion
lectora de los estudiantes en tiempos de pandemia en Per(. Revista de Ciencias
Sociales, 28, 63—74. https://doi.org/10.31876/rcs.v28i.38145

Candanoza, L., y Segovia, Y. (2022). Mediacion didactica de la gamificacién para el
fortalecimiento de la comprension lectora. Corporacion Universidad de La Costa.
https://hdl.handle.net/11323/9150

Castellano Gil, J. M., y Silva Buestan, M. S. (2023). Conocimiento previo sobre
investigacién educativa y habitos culturales en estudiantes de maestria. Sociedad
& Tecnologia, 5(S2), 339-351. https://doi.org/10.51247/st.v5iS2.273

Chacon, E. A. (2023). Salas de escape virtual para mejorar la comprension lectora en
alumnos de educacion general basica. REVISTA ODIGOS, 4(3), 31-47.
https://doi.org/10.35290/r0.v4n3.2023.905

Coello, R., Bonilla, J., y Choca, A. (2024). La gamificacion, factor esencial en el
aprendizaje de estudiantes universitarios. Yachana Revista Cientifica, 13(1), 103-
119. https://doi.org/10.62325/10.62325/yachana.v13.n1.2024.867

Correa Sagahon, C. A. (2024). Estrategias para desarrollar la comprension lectora en
alumnos de tercer grado de primaria. Repositorio Benemérita y Centenaria
Escuela Normal Del Estado de San Luis Potosi.
https://repositorio.beceneslp.edu.mx/jspui/handle/20.500.12584/1364

Diaz Vera, J. P., Ruiz Ramirez, A. K., y Eguez Cevallos, C. (2021). Impacto de las TIC:
desafios y oportunidades de la Educacién Superior frente al COVID-19. Revista
Cientifica UISRAEL, 8(2), 113-134. https://doi.org/10.35290/rcui.v8n2.2021.448

Guarin, S. D., & Acebedo, M. J. (2024). Fortalecimiento de la comprension lectora en el
idioma inglés por medio de herramientas virtuales de aprendizaje a estudiantes de

cuarto primaria del colegio cooperativo COMFENALCO de Bucaramanga,

75



Colombia. Revista Espacios, 45(02), 83-96. https://doi.org/10.48082/espacios-
a24v45n02p07

Guevara Ramirez, E., Lucero Mejia, E. S., Norofia Jacome, F. L., y Quishpe Coyago, M.
R. (2024). Herramientas Web 2.0: una revision bibliogréfica sobre su aplicacion
en la metodologia de la clase inversa. MENTOR Revista de Investigacion
Educativa y Deportiva, 3(7), 187-201. https://doi.org/10.56200/mried.v3i7.6734

Huamani, M. del C., y Vega, C. S. (2023). Efectos de la gamificacion en la motivacion y
el aprendizaje. Horizontes. Revista de Investigacion En Ciencias de La
Educacion, 7(29), 1399-1410.
https://doi.org/10.33996/revistahorizontes.v7i29.600

Hurtado Rivera, V., y Lozano, M. I. (20 de agosto de 2022). Gamificacién como estrategia
pedagdgica para mejorar la comprension lectora en los estudiantes del grado
quinto de bésica primaria de la Institucién Educativa José Maria Cordoba, en el
municipio de Jamundi-Valle del Cauca. Fundacién Universitaria Los
Libertadores. Sede Bogota. Recuperado el 02 de agosto de 2024.
http://hdl.handle.net/11371/4967

Kwan Chung, Chap. K., y Alegre Britez, Miguel. A. (2023). Teoria Interpretativa y su
relacion con la investigacion cualitativa. . Revista UNIDA Cientifica, 7(1), 46-52.
https://doi.org/https://orcid.org/0000-0003-4265-9391

Licas, B. (2024). Estrategia de Lectura y su Influencia en la Comprensién Lectora de los
Estudiantes del Quinto Grado, Nivel Secundaria de la I.E. Villa San Cristobal, del
Distrito de Jesus Nazareno, Ayacucho, 2017. Ciencia Latina Revista Cientifica
Multidisciplinar, 8(1), 3294-3308. https://doi.org/10.37811/cl_rcm.v8i1.9668

Marti Climent, A., y Garcia Vidal, P. (2021). Gamificacion y TIC en la formacion
literaria. Una propuesta didactica innovadora en Educacion Secundaria.
Didéctica. Lengua y Literatura, 33, 109-120. https://doi.org/10.5209/dida.77660

Montero, A. M., Cacoango, W. I., y Rumbaut, D. (2024). La gamificacién como estrategia
para desarrollar la comprension lectora en los estudiantes de primero afio de
bachillerato técnico. MQRInvestigar, 8(2), 2593-2614.
https://doi.org/10.56048/MQR20225.8.2.2024.2593-2614

76



Moreira Ortiz, W. W., y Castro Bermudez, I. E. (2022). Las imagenes como recurso visual
para potenciar la comprension lectora en los nifios de 4-5 afios. Revista
EDUCARE Segunda Nueva Etapa, 2(0), 193-214.

https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=8667913

Oliver Ayala, R. F., Olmedo Hermosilla, J., Hermosilla de Olmedo, M. L., Genott Salinas,
R. A., Hoffmann Schaefer, L. A., y Gimenez Mendez, J. D. (2023). Analisis
Comparativo Entre Enfoques de Desarrollo para Aplicaciones Mdviles. Ciencia
Latina Revista Cientifica Multidisciplinar, 7(4), 5763-5778.
https://doi.org/10.37811/cl_rcm.v7i4.7376

Ordofiez, J. M. (2022). La gamificacion como estrategia didactica para el aprendizaje de
operaciones matematicas con numeros racionales en séptimo grado de educacion
bésica. Tesis de Grado, Universidad Politécnica Salesiana, Cuenca, Ecuador.

https://dspace.ups.edu.ec/

Pegalajar Palomino, M. del C. (2021). Implicaciones de la gamificacion en Educacion
Superior: una revision sistematica sobre la percepcion del estudiante. Revista de
Investigacion Educativa, 39(1), 169-188. https://doi.org/10.6018/rie.419481

Pérez Castafios, S., y Garcia Santamari, S. (05 de agosto de 2023). La investigacion
cuantitativa. ¢ Como investigar en Didactica de las Ciencias Sociales?
Fundamentos metodoldgicos, técnicas e instrumentos de investigacion. Ubu.es,
Recuperado 02 de agosto de 2024.
https://riubu.ubu.es/bitstream/handle/10259/8022/P%C3%A9rez-
cidcc_2023.pdf?sequence=1

Prieto, J. M. (2024). Cémo Evitar Efectos Negativos al Gamificar en Educacion: Revision
Panoramica y Aproximacion Heuristica hacia un Modelo Instruccional.
Multidisciplinary ~ Journal of Educational Research, 14(2), 1-23.
https://doi.org/10.17583/remie.11765

Puicafio Camavilca, A. L. (2024). Las TIC y su influencia en el aprendizaje significativo
en una institucion educativa peruana. Horizontes. Revista de Investigacion En
Ciencias de La Educacion, 8(32), 225-235.
https://doi.org/10.33996/revistahorizontes.v8i32.718

77



Ramos, C. (2022). Disefios de investigacion experimental. Revista Dialnet, 10(1), 1-7.
https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=7890336

Rivas, W. B., y Navarrete, Y. (2024). Estrategia didactica para el uso de la gamificacién
en el tratamiento de la discalculia en nifios del Subnivel Elemental. Estudios Del
Desarrollo  Social:  Cuba Y  América Latina, 12(1), 50-64.
https://revistas.uh.cu/revflacso/article/view/8329

Sanchez, L. E. (2023). La comprension lectora: hacia una aproximacion sociocultural.
Dia-Logos, 7(12), 07-16.
https://www.revistas.udb.edu.sv/ojs/index.php/dl/article/view/173

Silva Ruiz, C. A. (2024). Estudio etnografico acerca de la influencia de la gamificacion
para el aprendizaje de contenidos informaticos en estudiantes entre 7 y 14 afos.
UCOM Scientia., 2(1), 33-45. https://doi.org/10.62544/ucomscientia.v2il.17

Ulloa, J. L., Arteaga, M. R., Arteaga, F. F., Martinez, S. E., Sol6rzano, M. E., y Moreira,
J. M. (2023). La gamificacion como estrategia didactica para fortalecer la
motivacion en estudiantes de Educacion Basica. LATAM Revista
Latinoamericana de Ciencias Sociales y Humanidades, 4(5), 1020-1029.
https://doi.org/10.56712/latam.v4i5.1375

Vega, R. A, Marca, L. S., y Baque, G. J. (2023). El uso de dispositivos electrénicos en
el ambito educativo. Revista Social Fronteriza, 3(2), 129-150.

https://www.revistasocialfronteriza.com/ojs/index.php/rev/article/view/44

Villagbmez Ruiz, C. A., Yugcha Véliz, J. R., y Zufiiga Delgado, M. S. (2023). Las TICs
en el proceso de ensefianza-aprendizaje de los estudiantes de educacion basica.
Prohominum, 5(4), 68-78. https://doi.org/10.47606/ACVEN/PH0207

Villegas, A. (29 de abril de 2024). Descubre las funcionalidades esenciales de Android
Studio. ASIMOV Ingenieria S. de R.L. de C.V. Recuperado 02 de agosto de 2024.
https://asimov.cloud/blog/tecnologia-10/blog-android-studio-321

Zambrano, E. M., Miranda, A. S., y Cuaran, G. E. (2024). Gamificacion como estrategia

metodoldgica en estudiantes con limitaciones auditivas del Instituto Universitario

78



Pichincha. Revista Cientifica De Ciencias Humanas Y Sociales RECIHYS, 2(1),
42-49. https://doi.org/https://doi.org/10.24133/recihys.v2i1.3489

Zamora Lucas, M. V., y Chavez Loor, M. D. (2022). Diagnostico exploratorio del nivel
de la comprensidn lectora en los estudiantes de Educacion Basica Elemental de la
Unidad Educativa Franklin Delano Roosevelt. Revista Cognosis, 7(EE-I), 55-66.
https://doi.org/10.33936/cognosis.v6i4.3145

79



ANEXOS

Anexo A. Explicacion del prototipo a la docente tutora
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Anexo D. Microsoft Forms preguntas de entrevista al docente

B © o b : @

ENTREVISTA- EXPERIENCIA1

Preguntas Respuestas o Configuracion

1. ¢Cual considera que es el mayor desafio
para los estudiantes de educacién basica
elemental en cuanto a la comprensién
lectora?

1 respuests

La comprension del léxico

2. ;Qué aspectos del sistema de
recompensas en JY Adventures como los
cofres para respuestas correctas y una
imagen triste por incorrectas, considera que
podrian servir como indicadores del progreso
en la comprension lectora de los
estudiantes?

1 respuosta

Me parecen adecuados.

3. ;Qué le parece el uso de colores calidos en
el juego mévil JY Adventures para crear un
ambiente mas motivado e interesante?

1 respuesta

Me parecen acorde.

4. ;Considera que la incorporacién de un
avatar especifico dentro de JY Adventures
para senalar el género del estudiante es una
ventaja o desventaja? ;Por qué?

1 respuesta

Es un ventaja ya que ayuda al nifio a
identificarse como si mismo.

5. (De qué manera cree que el uso de
imagenes interactivas como botones en el
camino de comprensién de JY Adventures
puede facilitar la resolucién de problemas de
los estudiantes durante su proceso de
lectura?

1 respuesta

Por qué le ofrecen un ayuda para el
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6 ;Como considera que los efectos de sonidos al inicio
del juego, asi como los sonidos que indican si las
respuestas son correctas o incorrectas, influyen en el
interés y motivacion de los estudiantes durante su
aprendizaje en JY Adventures?

r#sguests

Por qué lo hacen llamativo al juego. Y el sonido capta el
interés del estudiante

7. ¢En qué medida usted considera que los contenidos
y actividades presentados en el juego mévil JY
Adventures cumplen con los objetivos curriculares de
la asignatura de Lengua y Literatura?

1 nespuests

Pienso que el juego si cumple con el objetivo de
comprension lectora en el area de lenguaje

8. ;Que mejoras cree usted que pueden
implementarse en el disefio y desarrollo el juego mavil
gamificado para mejorar la comprension lectora en los
estudiantes de 4 EGB?

fespuests

Agregarle mas opciones que le ofrezcan ayuda dentro del
juego.

Anexo E. Pregunta de pre-test

- - | =¥
’. ESCUELA DE EDUCACION BASICA | Lo
=LUIS AMANDO DGARTE LEMUS™ |
T

[r———p———
T P T 8 Lo 7 Lliesios ¢ 02
TATOLG: Soege mavil o gamiicacicn em Ia maranzn g I compresain leeiora €1 & S

‘Eestadimacs d 4ia EGH ~C de la Escusla & Educaciin m-u[_*L"‘“"_P"""““ _

ENCUESTA- EXPERIENCIA 2 o

PREGUNTAS
1L NIVEL PEDAGOGICO

L iTe gustaris usar mis jegas coms JV Adventures como ests para aproader mis Jecnures interactivia®
a) Nod desscuienda
¥ En desacoerdo
& Newtrsl

~

IVEL CURRICULAR
+ oL .m.m" del juegn mivil JY Adventsres refuermam boy breiat d¢ lectaras que has apreadido on chues

Y Adventures hate mis divertido b dase

VEL TECNULOGICO

& Eljuege movil JY Adrcnrures les rovwlid facil de usar

Iseio del juegn [V Adventures fe parecii atructive los cokores, (migenes, sunido y avatar

& ;Tepustaria gue mejoriramos alguna de las sizvienics caracicristicas del jueg en ¢f futuro?
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Anexo F. Pregunta de post-test

]

v ESCUELA DE EDUCACION BASICA
“LUIS AMANDO UGARTE LEMUS”

|$"¥ru“" b Sy

TEMA: Gamificacidn come 2strategia para majorar la comprensidn lectora en los estudiartes de Educacidn Bésica
Elemeantzl
TITULO: Tuego mévil con gamificacion en lz ensefianza de 12 comprensicn lectora en el iraz de Lengua v Literatara de los

esmdizntes de 4t0 EGE “C" de 1a Escuels de Educacion Basica “Luis Amando Uzarte Lamus
ENCUESTA- EXPERIENCIA 1- PRE- TEST

PREGUNTAS

1. NIVEL PEDAGOGICO
4 ;De queé forma te gustaria wtilizar las actividades de lecturas?
a) Tuezo de preguntas
b} Tuego de canciones
) Tuego de estrategizs
d}  Tuego de movimisnto
&) Juego derol
4 ;Te gustaria tener actividades de lecturas con preguntas en un juego?
a) Nome gustaria
b} Mo estoy seguro/a
) Mada
d} Unpoco
&) 5ime gustaria

NIVEL CURRICULAR

4 ;Te gustaria peder aprender lectaras mediante un juego?
a) Mo me gustariz
) Mo estoy segurc’a
<) Mada
d) Unpoco
a) Sime gustaria
4 ;Qué tipo de juego prefieren?
a) Tuego de mesa
) Jaege mavil
) Tuego en computadors
d) Tuegos con reslidad virtual
2)  Toegos con realidad aumentada

KIVEL TECNOLOGICO

4 ;Tegustaria que las actividades de lecturas tengan recompensas?
a) Mo me gustaria
b} Mo estoy seguroa
) MNada
d) Unpoco
2} Sime gustaria
4 ;Te gustaria poder identificarte mediante un avatar antes de iniciar un juegoe?
a)  Muy desacuerda
b)) Desacuerdo
<) Menwal
d) De acuerdo
) Muy de acoerdo

Anexo G. Induccion
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Anexo H. Desarrollo

Anexo I. Cierre
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