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RESUMEN

GAMIFICACION PARA LA MOTIVACION POR LA LECTOESCRITURA EN
EGB.

Autor: Maria Mercedes Isbes Ulloa
Alexia Paulette Quezada Toledo
Tutora: Ing. Mayra Tatiana Acosta Yela

La presente investigacion abarca la problematica de la desmotivacion en la lectoescritura en
estudiantes de Educacion General Basica (EGB). Se busca promover la motivacion hacia la
lectura y escritura en la asignatura de Lengua y Literatura a traves de la implementacion de
un juego movil educativo basado en los principios de gamificacion. El prototipo
desarrollado, “ADVENTURE GAME”, incluye elementos ludicos como insignias, desafios
progresivos y actividades narrativas interactivas, alineados con el curriculo educativo. Este
estudio emple6 un enfoque mixto, combinando métodos cualitativos y cuantitativos, con
pruebas experimentales realizadas en la Escuela de Educacion Baésica "Luis Amando Ugarte
Lemus". Los resultados preliminares evidencian mejoras en la motivacién, la colaboracién
entre pares y habilidades de lectoescritura en los alumnos, destacando la utilidad de las

tecnologias moviles en entornos educativos.

PALABRAS CLAVE: Gamificacion, lectoescritura, juego movil, motivacién, tecnologias

educativas, aprendizaje interactivo.



ABSTRACT

GAMIFICATION FOR MOTIVATION IN LITERACY IN BASIC GENERAL
EDUCATION.

Authors: Maria Mercedes Isbes Ulloa
Alexia Paulette Quezada Toledo
Tutor: Eng. Mayra Tatiana Acosta Yela

This research addresses the issue of lack of motivation for reading and writing among
General Basic Education (EGB) students. It aims to foster motivation for reading and writing
in the Language and Literature subject through the implementation of an educational mobile
game based on gamification principles. The developed prototype, “ADVENTURE GAME”,
includes playful elements such as badges, progressive challenges, and interactive narrative
activities, all aligned with the educational curriculum. This study employed a mixed-method
approach, combining qualitative and quantitative methods, with experimental tests
conducted at the Luis Amando Ugarte Lemus Elementary School. Preliminary results show
improvements in students' motivation, peer collaboration, and reading-writing skills,

highlighting the usefulness of mobile technologies in educational environments.

KEYWORDS: Gamification, literacy, mobile game, motivation, educational technology,

interactive learning.
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INTRODUCCION

“La era digital ha transformado significativamente la comprension lectora, impulsando
cambios fundamentales en los procesos educativos mediante la integracion de tecnologias
de informacion y comunicacion” (Diaz et al., 2024 p.1). La educacion tradicional batalla por
conseguir la atencion de una generacion que estd acostumbrada a la interaccion constante y
a la recompensa instantanea que brindan las tecnologias actuales, las mismas que han
redefinido la interaccion con los textos, ofreciendo nuevas estrategias pedagogicas que
toman ventaja de las herramientas digitales para mejorar la comprension lectora y la

escritura.

La lectoescritura, base fundamental del progreso académico y personal, es central en esta
problematica. En la experiencia vivida en la Escuela de Educacién Basica "Luis Amando
Ugarte Lemus", se ha observado una reduccidn alarmante en los habitos de lectura y escritura
entre los alumnos. Este comportamiento plantea serias inquietudes acerca de su futuro
desempefio académico y profesional, lo que impulsa a buscar soluciones innovadoras.
Frente a esta realidad, la gamificacion surge como una estrategia prometedora. Esta
innovadora metodologia aprovecha la predisposicion natural del ser humano hacia el juego
para fomentar la motivacion, el compromiso y el aprendizaje activo. En el &mbito educativo,
se considera que la gamificacion tiene el potencial de transformar experiencias de
aprendizaje tradicionalmente pasivas en procesos que sean interactivos y atractivos.

Los dispositivos moviles, omnipresentes en la vida cotidiana de los estudiantes, pueden
convertirse en poderosas herramientas educativas cuando se utilizan de manera adecuada.
Se cree que la combinacion de aprendizaje movil y gamificacion presenta una oportunidad
Unica para crear experiencias educativas inmersivas y personalizadas que se ajusten a los

intereses y estilos de aprendizaje de la generacion digital.

Esta investigacion busca explorar cdmo la integracién de tecnologias méviles y principios
de gamificacion puede transformar la experiencia de aprendizaje, fomentando un mayor
compromiso y entusiasmo por parte de los estudiantes hacia las actividades de lectura y

escritura en el contexto de la Educacién General Béasica (EGB).

11



CAPITULO I. DIAGNOSTICO DE NECESIDADES Y REQUERIMIENTOS

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

1.1.1 Planteamiento del Problema. Un estudio reciente del Ministerio de Educacion
ecuatoriano ha puesto de manifiesto que las competencias en lectoescritura de los estudiantes
del pais estan por debajo de los estandares regionales, 1o que supone un reto significativo
para el avance educativo de Ecuador. Este informe enfatiza que la motivacion juega un papel
fundamental en la mejora de estas habilidades, sefialando que los alumnos mas motivados
suelen mostrar un mayor compromiso con su aprendizaje y tienen mas probabilidades de
alcanzar sus objetivos académicos. Estos hallazgos subrayan la necesidad de implementar
estrategias que fomenten la motivacion en el entorno educativo (Ministerio de Educacion
del Ecuador, 2023).

Al cumplir esta necesidad se genera la motivacion, que segun Flores y Cotrina (2024), es la
fuerza que impulsa a la conducta humana, la misma que integra elementos fisioldgicos y
psicoldgicos, desarrollandose en un ciclo que incluye la necesidad, la tensién, el estimulo,
la accion, la satisfaccion y finalmente el equilibrio. Los autores enfatizan que la motivacion
al ser una energia de fuerza interna y positiva se torna fundamental para el desarrollo del
aprendizaje del individuo, permitiéndole asi, potenciar sus competencias, capacidades y
actitudes, a la par de la busqueda del bienestar y el equilibrio.

Para mejor comprension del término motivacion especificamente en el ambito educativo,
Chancusing (2023) distingue entre los dos tipos de motivacién existentes: intrinseca y
extrinseca. La motivacion intrinseca surge como un impulso interno, donde los estudiantes
participan en actividades influenciados por el placer inherente y la satisfaccion personal que
experimentan en su desarrollo; en contraste la motivacion extrinseca se caracteriza por estar
medida por estimulos externos, especialmente cuando los estudiantes no consiguen conectar
con la actividad, relegando su compromiso a la expectativa de una recompensa 0 un
reconocimiento. La comprension de estos tipos de motivacion es esencial para disefiar

estrategias pedagdgicas efectivas en las asignaturas.
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La falta de motivacion hacia la lectura y la escritura en los estudiantes de educacion basica
es un problema grave que afecta su rendimiento académico y su desarrollo personal. Esta
situacion se manifiesta en una disminucién del interés por las actividades de lectoescrituray
en una escasa implicacion en el proceso de aprendizaje de estas habilidades fundamentales”
(Solé, 2009, p. 56).

"Una de las causas principales de esta problemaética radica en la percepcion errénea de la
lectoescritura como una actividad aburrida y desprovista de relevancia para la vida cotidiana
de los estudiantes. Muchos de ellos no logran percibir la utilidad préctica de estas habilidades
en su dia a dia, lo que los lleva a desinteresarse por mejorar su competencia lectora y
escritora” (Solé, 2012, p. 49).

Para abordar esta problematica se requiere implementar un juego mdvil educativo con
elementos de gamificacion que promueve la motivacion por la Lectoescritura en la
asignatura de Lengua y Literatura en los estudiantes de quinto grado de la escuela de

Educacion Bésica “Luis Amando Ugarte Lemus™.

1.1.2. Localizacion del problema objeto de estudio. El proyecto se hara en la Escuela de
Educacién Basica "Luis Amando Ugarte Lemus" (Ver Figura 1), en la ciudad de Machala,
de la provincia de El Oro. La institucion se encuentra situada en P2PW+VFQ, Jorge Murillo
Ugarte, Machala. Esta escuela ofrece niveles de Educacion General Basica, abarcando desde
Inicial 1 a 7mo grado. La direccidn de la institucion esta a cargo del Mgs. Ronald Vitonera

Cruz.

El estudio se enfocara particularmente en los estudiantes de la asignatura de Lengua
y Literatura, con enfasis en los grados de Educacion General Bésica donde se identifican
mayores desafios en la motivacion por la lectoescritura. La escuela "Luis Amando Ugarte
Lemus" representa un entorno ideal para esta investigacion debido a su diversidad estudiantil

y predisposicion de colaboracion.
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Figura 1.

Escuela de educacion basica “Luis Armando Ugarte Lemus”
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Nota. UblcaC|on geograflca del problema de estudio. Fuente: Google Maps

1.1.3 Problema central. ;Como incentivar la motivacion por la lectoescritura mediante la
implementacién de un juego mdvil educativo en la asignatura de Lengua y Literatura de la

escuela de Educacion Basica “Luis Amando Ugarte Lemus”?
1.1.4 Problemas complementarios

¢Cuales son los antecedentes y fundamentos que caracterizan la gamificacién en el proceso

de la lectoescritura?

¢Cudles son las necesidades y desafios especificos relacionados con la motivacién por la

lectoescritura?

¢Cuales son los elementos de gamificacion que requiere el disefio de un juego movil

educativo e interactivo para promover la motivacion por la lectoescritura?

¢Cdémo implementar el juego mdvil educativo garantizando su accesibilidad por parte de los
estudiantes de 5to EGB?

¢Como evaluar la efectividad del juego movil educativo implementado en el proceso de

ensefianza-aprendizaje?
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1.1.5 Objetivos de investigacion

1.1.5.1 Objetivo General. Incentivar la motivacion por la lectoescritura mediante la
implementacion de un juego mavil educativo en la asignatura de Lengua y Literatura de la

escuela de Educacion Basica “Luis Amando Ugarte Lemus”.

1.1.5.2 Objetivos Especificos

Analizar los estudios e investigaciones que sustentan la efectividad de la gamificacion como

herramienta educativa para la motivacion por la lectura y la escritura.

Determinar las necesidades y desafios especificos relacionados con la motivacion por la

lectoescritura.

Definir los elementos principales del juego movil educativo, incluyendo la temética, la

narrativa, los personajes, la mecanica de juego y los objetivos de aprendizaje.

Implementar el juego movil educativo garantizando su accesibilidad por parte de los
estudiantes de 5to EGB.

Evaluar la efectividad del juego movil educativo implementado en el proceso de ensefianza-

aprendizaje.

1.1.6 Poblacién y muestra. La poblacién empleada en el presente trabajo de investigacion
es en la Escuela de Educacion General Bésica “Luis Amando Ugarte Lemus” de la Ciudad
de Machala. El proceso de investigacion se lo efectudé en el Quinto ano de EGB “A”
manteniendo como muestra un total de 30 estudiantes, los mismos que estan bajo la tutoria

de la Lcda. Marill Luzén Gémez.
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1.1.7 Ildentificacion y descripcién de las unidades de investigacion

Tutora “Lcda. Marili Luzon Gomez” del Quinto EGB que imparte la asignatura de Lengua

y Literatura.

30 estudiantes del Quinto afio de EGB “A” de la Escuela de Educacion General Basica

“Luis Amando Ugarte Lemus”

1.1.8 Descripcién de los participantes. Tomando como criterio al Quinto afio de EGB “A”
se decidio elaborar una tabla dividiendo la poblacion en mujeres y hombres para determinar

el nimero exacto de participantes.

Tabla 1.
Descripcidn de los participantes

Grado Quinto “A”
Hombres 17
Mujeres 13
Total 30

Nota. En esta tabla se detalla la muestra de los alumnos por género.

1.1.9 Caracteristica de la investigacion.

1.1.9.1 Enfoque de la investigacion. El presente estudio adopta un enfoque mixto,
combinando métodos cuantitativos y cualitativos para abordar la problematica de la
motivacion por la lectoescritura mediante la implementacion de un juego mavil educativo.
Segun Creswell y Guetterman (2019), "los métodos mixtos ofrecen una perspectiva mas
completa y profunda del fenémeno estudiado, permitiendo una comprensién integral de
problemas complejos en educacion™ (p. 548). Este enfoque permite obtener datos
cuantitativos sobre el rendimiento de los estudiantes a traves de pre y post test, asi como

informacion cualitativa sobre sus experiencias y percepciones.
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1.1.9.2 Nivel o alcance de la investigacion. Esta investigacion se enmarca en un alcance
descriptivo. Hernandez-Sampieri y Mendoza (2018) sefialan que este tipo de estudios se
centra en detallar las caracteristicas y atributos especificos de diversos fendmenos,
individuos o grupos sometidos a analisis. En el contexto de este trabajo, el enfoque se dirige
a examinar el impacto que tiene la introduccion de una aplicacion ludica educativa en el
interés por la lectoescritura entre los alumnos de la escuela de Educacion Bésica "Luis

Amando Ugarte Lemus".

1.1.9.3 Método de investigacion. Los disefios cuasiexperimentales son ampliamente
utilizados en la investigacién educativa, donde la asignacion aleatoria de sujetos a menudo
no es posible debido a restricciones éticas, logisticas o practicas. Estos disefios permiten a
los investigadores estudiar el efecto de intervenciones en contextos naturales, comparando
los resultados antes y después de su aplicacion. Los disefios cuasiexperimentales
proporcionan un valioso compromiso entre el rigor metodoldgico y la viabilidad en entornos
educativos reales. Son Utiles para evaluar la eficacia de nuevos programas educativos,
métodos de ensefianza o intervenciones pedagdgicas en situaciones donde los grupos ya

estan formados, como clases escolares existentes™ (Campbell y Stanley, 2015).

La presente investigacion emplea una metodologia mixta con alcance descriptivo,
enfocdndose en comprender y caracterizar el fendmeno estudiado a través de la
complementariedad de datos cuantitativos y cualitativos. Como sefialan Negou et al. (2023),
cada tipo de investigacion tiene diferentes objetivos y métodos, siendo todos importantes
para obtener varios tipos de conocimiento. En este caso, el caracter descriptivo del estudio
permite detallar y explicar las caracteristicas esenciales del objeto de estudio, combinando

tanto mediciones estadisticas como la interpretacion de significados y percepciones.

Para la recoleccion de datos, se emplearon dos instrumentos principales, seleccionados por
su complementariedad y capacidad para proporcionar una vision integral del fenémeno. El
primer instrumento es una ficha de observacion, cuya importancia en el &mbito educativo es
subrayada por Hernandez-Sampieri y Mendoza (2018). Estos autores sefialan que las fichas
de observacidn son cruciales para documentar detalladamente las practicas pedagogicas y el
uso de tecnologias en el aula. En el presente estudio, la ficha de observacion se disefid

especificamente para evaluar como los docentes implementan el juego movil educativo en
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sus clases de lectoescritura. Este instrumento permite registrar aspectos como la frecuencia
de uso del juego, la integracion con otras actividades de aprendizaje, la respuesta de los
estudiantes y las dificultades técnicas o pedagodgicas encontradas. La observacion
estructurada proporciona datos objetivos sobre la implementacion real del juego en el

contexto del aula, ofreciendo insights valiosos sobre su aplicabilidad y eficacia pedagdgica.

El segundo instrumento es una encuesta dirigida a los estudiantes. Fowler (2013) argumenta
que las encuestas son herramientas valiosas para obtener informacidn sobre las percepciones
y experiencias de los participantes en estudios educativos. Este autor enfatiza que las
encuestas bien disefiadas pueden proporcionar datos cuantitativos esenciales para evaluar el
impacto de intervenciones educativas; la encuesta se elabord con preguntas cerradas y
abiertas, abordando aspectos como la satisfaccion de los estudiantes con el juego, su
percepcion sobre la mejora de sus habilidades de lectoescritura, la facilidad de uso y sus
sugerencias. Este enfoque permite capturar tanto datos cuantitativos para analisis estadisticos

como informacion cualitativa rica en detalles sobre la experiencia del usuario.

La combinacion de estos instrumentos ofrece un enfoque integral para la recoleccion de
datos, aportando tanto observaciones estructuradas como percepciones autorreportadas.
Creswell y Plano Clark (2018) argumentan que "esta metodologia mixta enriquece el analisis
descriptivo y fortalece las conclusiones del estudio cuasiexperimental” (p. 65). Al triangular
los datos obtenidos de ambas fuentes, se puede obtener una imagen méas completa y matizada
de la efectividad del juego mdvil educativo en la ensefianza de la lectoescritura, ya que
aborda tanto los aspectos observables externamente (a través de las fichas de observacion)

como las experiencias internas y subjetivas de los estudiantes (a traves de las encuestas).

1.2 Establecimiento de requerimientos

La participacidn activa de los estudiantes de la escuela de Educacién Basica "Luis Amando
Ugarte Lemus", junto con la orientacion especializada de los profesores de Lengua y
Literatura, es fundamental en la creacion de este proyecto de investigacion. El juego mavil
educativo propuesto debe abordar necesidades especificas identificadas en los estudiantes,
incluyendo la mejora de la fluidez lectora, el aumento del vocabulario activo, el

fortalecimiento de la comprensién lectora y el estimulo de la produccidn escrita creativa.
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El desarrollo de las habilidades de lectura y escritura en la era digital requiere una
comprension integral de los medios tanto impresos como digitales. Al respecto, Catafio
(2023) enfatiza que la coexistencia de ambos formatos en la actualidad demanda una
preparacion especifica de los estudiantes para enfrentar estos dos entornos de aprendizaje.
El investigador sostiene que, aunque las practicas de lectura y escritura han evolucionado
con el surgimiento del texto electrénico, esto no implica el desplazamiento de los medios
impresos, sino que plantea la necesidad de establecer una integracion armoniosa entre ambos

formatos para fortalecer el desarrollo de la comprension lectora en el ambito educativo.

El juego se adaptara a los requisitos curriculares de Lengua y Literatura, alineandose con los
objetivos de aprendizaje establecidos por el Ministerio de Educacion. Ademas, debera
cumplir con requisitos técnicos y de usabilidad especificos, como contar con una interfaz
intuitiva y atractiva para el grupo de edad objetivo, desarrollo de un APK que haga a la app
compatible con dispositivos moéviles Android, tener capacidad de funcionamiento offline
para garantizar el acceso en areas con conectividad limitada, y disponer de un sistema de

seguimiento del progreso del estudiante para facilitar la evaluacion docente.

Este enfoque integral busca dar solucion al problema de la falta de motivacién en la
lectoescritura, contribuyendo al logro de los objetivos educativos y al desarrollo de
habilidades fundamentales en los estudiantes. La implementacion de este juego movil
educativo, basado en evidencia cientifica y adaptado a las necesidades especificas del
contexto educativo, promete ser una herramienta efectiva para incentivar la motivacion por

la lectoescritura en los estudiantes de la escuela "Luis Amando Ugarte Lemus".

1.2.1 Descripcion de los requerimientos/necesidades que el prototipo debe resolver.

Requerimientos Pedagdgicos:

e Contenido alineado con el curriculo de Lengua y Literatura

e Actividades interactivas de lectura y escritura

e Sistema de evaluacion y seguimiento del progreso del estudiante
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e Adaptabilidad a diferentes niveles de aprendizaje

Requerimientos Tecnoldgicos:

e Conexion a Internet

e Computadora (Portétil o de escritorio)

e Dispositivos moviles (Android)

Requerimientos Técnicos. Lasiguiente tabla destaca los elementos necesarios para utilizar,

elaborar y crear contenido en el juego.

Tabla 2.

Requerimiento técnico

Requisito Minimo Actual

Slstema} Windows 10 de 64 bits Windows 10 de 64 bits

Operativo

Procesador Intel (R) Core (TM)i5a Intel (R) Core (TM) i7-7500 CPU
2.00 Hz @2.70Hz a 2.90Hz

Memoria RAM 8 GB 16 GB

Espacio 1GB 2GB

Requerido

Dependencias Node JS v18 Node JS v22

Nota. Requerimientos y aspectos que se deben tomar en cuenta.

1.3 Justificacion del requerimiento a satisfacer

El presente estudio se basa en el uso de las tecnoldgicas para la motivacion por la
lectoescritura en la asignatura de Lengua y Literatura de la escuela de Educacion Basica
“Luis Amando Ugarte Lemus”, el mismo que permitira determinar las diferentes estrategias
que se utilizard mediante los juegos mdviles educativos, proporcionando un enfoque mas

practico en el area tecnoldgica. Hoy los juegos educativos son una de las vias mas directas
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para acercar a los nifios a la cultura informética. Lejos de ser solo una herramienta de

entretenimiento se puede utilizar como material didactico para la ensefianza.

Para ello, se han considerado metodologias de investigacion mixtas, combinando enfoques
cuantitativos y cualitativos. Esto permitird reconocer, evaluar y recoger datos sobre la
evolucion del proceso de investigacion, ofreciendo asi una resolucidn a la cuestion principal,
que es la necesidad de implementar un juego mavil educativo para mejorar la motivacion
por la lectoescritura. Por otra parte, se motiva a los docentes que utilicen los entornos
educativos tridimensionales adecuados para expresar el interés e importancia de la
lectoescritura en su vida educativa, dejando a un lado la pedagogia tradicional de la
institucion y a los estudiantes.

Los juegos educativos digitales ofrecen un entorno de aprendizaje estimulante vy
multisensorial. A través de estos juegos, 10s nifios no solo desarrollan habilidades cognitivas,
sino que también mejoran su coordinacion visomotora, aumentan su capacidad de atencién
y concentracion, y fomentan la resolucion creativa de problemas. Ademas, estos juegos
promueven la autorregulacion emocional y las habilidades sociales, especialmente cuando

se utilizan en un contexto colaborativo" (Gee, 2007, p. 23)

Los juegos moviles educativos adquieren cada vez més relevancia porque son una tecnologia
que puede utilizarse para crear experiencias de aprendizaje inmersivas y atractivas. Las
aplicaciones ludicas educativas trascienden la mera funcionalidad de un software
convencional. Estas se erigen como instrumentos versatiles que fomentan la participacién
de los alumnos en su propia formacion académica, mejorando sus habilidades de

lectoescritura de una manera ltdica y motivadora.

1.4 Marco referencial

1.4.1 Referencias conceptuales.

Concepcion de la gamificacion.
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El trabajo de autores como Ortiz-Colon et al. (2018) sostienen que la gamificacion ha
emergido como un enfoque pedagodgico innovador que aspira a enriquecer la experiencia

educativa mediante la integracion de dinamicas ludicas en entornos de aprendizaje formales.

Zainuddin et al. (2020) conceptualizan la gamificacion como la incorporacion estratégica de
componentes y dinamicas propias de los juegos en contextos tradicionalmente ajenos a lo
ludico, tales como entornos educativos presenciales o virtuales. Esta implementacién busca
primordialmente potenciar la implicacion, el interés y la eficacia del proceso de aprendizaje

de los alumnos.

Esta aproximacion pedagdgica implica la integracion cuidadosa y estratégica de
caracteristicas tipicamente asociadas con los juegos, tales como sistemas de puntos,
insignias, tablas de clasificacion, narrativas inmersivas, desafios progresivos y recompensas,

en contextos que originalmente no fueron disefiados para el juego (Koivisto et al., 2020).

La gamificacion en el ambito educativo se fundamenta en la premisa de que los elementos
de disefio que hacen que los juegos sean inherentemente atractivos y motivadores pueden
ser adaptados y aplicados de manera efectiva en contextos de aprendizaje. Esta estrategia
busca transformar las tareas educativas tradicionales en experiencias mas envolventes y
significativas para los estudiantes. Al incorporar caracteristicas propias de los juegos como
sistemas de puntos, insignias, tablas de clasificacion, narrativas inmersivas y desafios
progresivos, la gamificacion aspira a crear un entorno de aprendizaje que no solo transmita
conocimientos, sino que también estimule la curiosidad intrinseca, fomente la participacion

activa y promueva un compromiso con el material de estudio. (Kapp, 2012).

La gamificacion en la educacion va mas alla de hacer el aprendizaje ‘divertido’; se trata de
aprovechar los elementos del disefio de juegos para crear experiencias educativas y
significativas. Al integrar desafios, retroalimentacion inmediata, narrativas atrapantes y
recompensas, los educadores pueden crear un ambiente de aprendizaje que no solo transmite
informacion, sino que también despierta la curiosidad intrinseca del estudiante, fomenta la
colaboracion, y mantiene un alto nivel de motivacion y compromiso con el material
académico. Este enfoque holistico tiene el potencial de transformar la educacion tradicional

en una aventura de descubrimiento y crecimiento™ (Deterding et al., 2011, p. 2425)
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Efectividad de la gamificacién en la educacion.

La eficacia de la gamificacion como estrategia educativa esta respaldada por un creciente
cuerpo de evidencia cientifica. Numerosas investigaciones recientes han demostrado que la
incorporacion cuidadosa y bien disefiada de elementos ludicos puede tener un impacto
significativo y positivo en multiples aspectos del proceso de aprendizaje. Koivisto et al.
(2020) y Licorish et al. (2018) han documentado como la integracion de elementos de juego
como puntos, insignias, tablas de clasificacion y narrativas inmersivas puede mejorar

sustancialmente el aprendizaje, la motivacion y el compromiso de los estudiantes.

Profundizando en estos hallazgos, Koivisto et al. (2020) realizaron un metaanalisis de 66
estudios empiricos sobre gamificacién en educacién. Sus resultados indicaron que la
gamificacion tiene efectos positivos moderados en los resultados cognitivos, conductuales y
afectivos del aprendizaje. Particularmente, encontraron que la gamificacidn era mas efectiva
cuando se combinaba con otros métodos de ensefianza y cuando se aplicaba en contextos de

educacién superior y formacion corporativa.

Por su parte, Licorish et al. (2018) se centraron en el estudio de una herramienta de
gamificacion especifica, Kahoot!, ampliamente utilizada en entornos educativos. Su
investigacion reveld que los estudiantes percibian esta herramienta como beneficiosa para
su aprendizaje, destacando mejoras en la dindmica del aula, el compromiso, la motivacién y
la capacidad de retencion de conocimientos. Los autores subrayan la importancia de la
retroalimentacion inmediata y la competencia amistosa como factores clave para estos

resultados positivos.

Zainuddin et al. (2020) llevaron a cabo una revision sistematica de 46 estudios empiricos
sobre gamificacién en educacion. Sus hallazgos corroboran los efectos positivos de la
gamificacion, especialmente en términos de compromiso, motivacién y rendimiento
académico. Sin embargo, también sefialaron la importancia de profundizar en el estudio de
las consecuencias a largo plazo y la importancia de disefiar experiencias de gamificacion que

se alineen con los objetivos de aprendizaje especificos.
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La implementacion de la gamificacion en entornos educativos presenta resultados diversos
segun las caracteristicas individuales de los estudiantes. Smiderle et al. (2020) condujeron
una investigacion durante cuatro meses con 40 estudiantes universitarios de primer afo,
donde examinaron los efectos de elementos de gamificacion como rankings, puntos e
insignias en un entorno de aprendizaje de programacion. Los investigadores descubrieron
que la efectividad de la gamificacion varia segun los rasgos de personalidad de los usuarios,
revelando que mientras algunos estudiantes se benefician de estos elementos, otros pueden

experimentar efectos adversos en su motivacion y rendimiento académico.

En conjunto, estos estudios han revelado que los enfoques gamificados no solo vuelven al
aprendizaje mas interesante, sino que también pueden conducir a una mejor retencion del
conocimiento y una comprensién mas profunda de los conceptos. La gamificacion parece
ser especialmente eficaz para aumentar la motivacion interna y externa de los alumnos para
aprender. Los elementos de juego fomentan una participacion més activa y sostenida en las
actividades de aprendizaje, lo que puede traducirse en un mayor tiempo dedicado al estudio

y una mayor persistencia frente a los desafios académicos (Steinkuehler et al., 2012).

Gamificacidén y motivacion por la lectoescritura.

La gamificacion se ha convertido en una estrategia particularmente prometedora en el campo
de la lectoescritura, ofreciendo soluciones a los problemas de motivacion que muchos
estudiantes enfrentan al desarrollar estas habilidades fundamentales. A través del uso de
elementos ladicos, como recompensas, niveles y retos, se logra captar el interés de los
alumnos y fomentar una participacion mas activa en su proceso de aprendizaje. Ademas, la
gamificacion no solo mejora la motivacion, sino que también contribuye al desarrollo de la
autonomia y la creatividad, permitiendo a los estudiantes interactuar con los contenidos de

manera mas dinamica y significativa (Torres-Toukoumidis et al., 2018).

La incorporacion del juego en el proceso de ensefianza-aprendizaje no solo permite que los
estudiantes participen activamente, sino que también favorece un aprendizaje méas dinamico
e interactivo. A través de estrategias ludicas, se estimula la creatividad, la resolucion de
problemas y el trabajo colaborativo, lo que contribuye a fortalecer la comprension y

retencion del conocimiento. Ademas, al generar un ambiente motivador y participativo, el

24



juego facilita que los estudiantes se sientan mas comprometidos con su proceso formativo,
promoviendo una actitud positiva hacia el aprendizaje. Esta metodologia no solo mejora el
rendimiento académico, sino que también crea experiencias de aprendizaje mas

significativas y enriquecedoras (Moya Gomez, 2024).

Esta estrategia pedagogica innovadora surge como una estrategia innovadora que transforma
la dindmica del aprendizaje, especialmente en la lectoescritura. Posligua et al. (2022) revelan
que esta metodologia no solo motiva a los estudiantes, sino que también reemplaza los
procesos educativos tradicionales mediante elementos de disefio de juego; al incorporar
mecénicas interactivas, los educadores pueden generar experiencias de aprendizaje mas
atractivas que promueven la participacion activa y comprometen emocionalmente al

estudiante con su proceso formativo.

La gamificacién en este contexto puede manifestarse de diversas formas creativas e
innovadoras. Por ejemplo, se han desarrollado clubes de lectura virtuales gamificados donde
los estudiantes ganan puntos por libros leidos, participan en desafios de escritura creativa
basados en las lecturas, y desbloquean nuevos "rangos” de lector a medida que avanzan.
Otras iniciativas incluyen aplicaciones de escritura con elementos de juegos de rol (RPG),
donde los estudiantes crean y desarrollan un avatar de “escritor” que gana experiencia y
mejora sus habilidades a medida que completan ejercicios de escritura y reciben

retroalimentacion (Mayer & Alexander, 2016).

Por su parte, Yildirim (2017) centrd6 su investigacion en estudiantes de secundaria,
explorando como la gamificacion afectaba la motivacion y la calidad de la escritura. Los
resultados fueron igualmente prometedores. Los estudiantes en entornos gamificados
mostraron un aumento significativo en su motivacion para escribir, atribuyendo este cambio
a elementos como los desafios graduales y los sistemas de recompensa. La calidad de su
escritura mejord notablemente, con textos mas largos, un uso mas frecuente de vocabulario
avanzado y una mayor coherencia y cohesion. Ademas, se observo un salto importante en la

creatividad de los textos producidos.

Ambos estudios resaltaron beneficios adicionales de la gamificacion en la lectoescritura. La

personalizacion del aprendizaje se vio favorecida, permitiendo una adaptacion méas precisa
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a los niveles individuales de los estudiantes. También se noté un aumento en la colaboracion
entre pares, con mas intercambios de ideas y revisiones mutuas, lo que contribuyo a elevar
la calidad general de la escritura. Otro aspecto destacable fue la reduccién de la ansiedad
asociada con las tareas de lectura y escritura, especialmente en aquellos estudiantes que

previamente mostraban resistencia a estas actividades.

Desafios y necesidades en la lectoescritura.

La educacién ha experimentado avances significativos en las metodologias de ensefianza,
incluyendo la adopcion de enfoques innovadores como la gamificacion, lo que ha
transformado el aprendizaje del lenguaje desde la irrupcion de la psicolingistica y las
neurociencias. Piacente (2023) enfatiza en como estas disciplinas cientificas modernas han
revolucionado la comprension de los procesos cognitivos involucrados en la lectoescritura,
superando antiguos paradigmas tradicionales que reducian el aprendizaje perceptual, para
desarrollar un enfoque mas integral que analiza los mecanismos cerebrales y las complejas

demandas cognitivas involucradas en el procesamiento del lenguaje escrito.

Reeve y Lee (2022) han profundizado en este fendmeno, sefialando que cuando los
estudiantes no logran establecer una conexién clara entre lo que estan aprendiendo y sus
metas personales o su realidad inmediata, tienden a mostrar una disminucién notable en su
nivel de compromiso. Esta falta de engagement se manifiesta no solo en una reduccién del
esfuerzo invertido en las tareas de lecturay escritura, sino también en una menor persistencia
frente a los desafios que estas actividades puedan presentar. Los estudiantes pueden
comenzar a ver estas actividades como meras obligaciones académicas sin valor intrinseco,

lo que puede llevar a un circulo vicioso de bajo rendimiento y bajo interes.

Los hallazgos del estudio de Montealegre y Forero (2006), tras un analisis detallado de los
datos recopilados en distintos paises de la Unidn Europea, indican que el aprendizaje del
lenguaje escrito en los nifios inicia dentro de contextos familiares y sociales alfabetizados.
Desde edades tempranas, los nifios interactian de manera espontanea con estos entornos, lo
que favorece el desarrollo de sus habilidades de lectoescritura. En este sentido, se enfatiza
la importancia de reconocer y aprovechar los conocimientos previos de los nifios para

facilitar un aprendizaje significativo.

26



Zimmerman y Schunk (2007) también subrayan el potencial de la gamificacion para
proporcionar un andamiaje motivacional. Esto se refiere a la capacidad de estos sistemas
para ofrecer retroalimentacion inmediata, establecer metas claras y alcanzables, y
proporcionar un sentido de progreso constante. Estos elementos pueden ser particularmente
efectivos para ayudar a los estudiantes a superar barreras psicolégicas como el miedo al
fracaso o la baja autoeficacia en relacion con la lectura y la escritura. Sin embargo, los

investigadores advierten que la gamificacion no debe ser vista como una solucién universal.

Implementacion y evaluacién de juegos educativos.

En la implementacion de la gamificacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje, el docente
cumple un rol importante como guia y facilitador de la experiencia ltdica, fomentando la
participacion activa de los estudiantes. Ademas de disefiar actividades atractivas, es esencial
que brinde retroalimentacion constante y establezca mecanismos de evaluacion adecuados
para garantizar el éxito de la estrategia. A través de este enfoque, se promueve que los
estudiantes desarrollen habilidades de pensamiento critico, cuestionen lo establecido y
construyan su propio criterio. De este modo, la gamificacion convierte a los estudiantes en
participantes activos y reflexivos dentro de su propio proceso formativo (Moya Gomez,
2024).

Montealegre y Forero (2006) sefialan que la evaluacion de los procesos sintacticos se puede
realizar mediante dos modalidades: la primera consiste en evaluar la comprension de
diversas estructuras gramaticales, desde las méas basicas como oraciones activas hasta
construcciones mas elaboradas y complejas; la segunda modalidad se enfoca en la lectura en
voz alta de textos que contienen diferentes signos de puntuacion, lo que permite determinar

el nivel de dominio que tiene el sujeto sobre estos procesos.

Diversas investigaciones han identificado factores que contribuyen a esta problematica, tales
como estrategias de ensefianza poco motivadoras, métodos tradicionales centrados en la
instruccion directa y la falta de aprovechamiento de las tecnologias digitales (Olivier et al.,
2020). Estos enfoques a menudo resultan poco atractivos para los estudiantes, quienes se

sienten desmotivados y desconectados del proceso de aprendizaje.
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Un estudio reciente de las Naciones Unidas (2022) sobre la situacion educativa mundial
revela que el declive en el interés y el desempefio en competencias lectoescritoras es un
fendmeno generalizado, que trasciende fronteras culturales y econdmicas. Este documento
enfatiza que dicha problematica amenaza el cumplimiento de diversos Objetivos de
Desarrollo Sostenible, con especial énfasis en el ODS 4, cuya meta es asegurar
oportunidades educativas de calidad, inclusivas y equitativas para toda la poblacion.

Por su parte, la UNESCO (2023) ha profundizado en las causas y consecuencias de este
fendmeno. Su analisis sugiere que factores como la creciente digitalizacién, las
transformaciones en los patrones de acceso al conocimiento y las exigencias del entorno
econdémico-social, estan contribuyendo a esta disminucion en el interés y la competencia en
lectoescritura. La organizacion advierte que, si no se abordan estos desafios, podrian

exacerbarse las desigualdades educativas y sociales existentes.

La gamificacion ha surgido como una estrategia educativa prometedora, especialmente tras
la pandemia de COVID-19 y el auge de las plataformas electrénicas en la educacion.
Khoshnoodifar et al. (2023) sefialan que esta metodologia, definida como el uso de
caracteristicas propias de los juegos en situaciones que no son ludicas, demuestra efectos
positivos en el aprendizaje a través del incremento de la motivacion y el compromiso con el
contenido educativo. Los investigadores destacan que los metaandlisis revelan mejoras en
los resultados cognitivos del aprendizaje, con tamarfios de efecto que oscilan entre pequefios
y medianos (0.25 a 0.56). Sin embargo, persisten interrogantes sobre su efectividad en
diferentes contextos, la identificacion de los elementos clave de la gamificacion y los

factores que contribuyen a su implementacion exitosa en entornos educativos.

Estudios como la anterior, han evidenciado las ventajas de las estrategias basadas en juegos
y gamificacion en la ensefianza de la lectoescritura. Al presentar las actividades de una
manera mas atractiva, desafiante y lidica, los juegos moviles educativos y la gamificacién
logran aumentar la motivacion intrinseca de los estudiantes, promoviendo asi un mayor
compromiso, participacion y aprendizaje; ademas ofrecen oportunidades para la
retroalimentacion inmediata, el aprendizaje personalizado y la colaboracidn, aspectos clave

para el desarrollo efectivo de la lectoescritura (Koivisto y Malik, 2022).

28



CAPITULO 2. DESARROLLO DEL PROTOTIPO

2.1 Definicion del prototipo

El prototipo propuesto consiste en un juego movil educativo innovador disefiado para
fomentar la motivacion por la lectoescritura en los estudiantes de la Escuela de Educacién
Basica "Luis Amando Ugarte Lemus". Este juego busca transformar la manera en que se
ensefia y aprende la lectoescritura en la asignatura de Lengua y Literatura, aprovechando el

potencial de la tecnologia mdvil y la gamificacion.

Segun Torres-Toukoumidis et al. (2018), el uso de dispositivos moviles facilita el acceso a
contenidos educativos en cualquier momento y lugar, lo que contribuye a la personalizacion
del aprendizaje y fomenta la autonomia del estudiante. Esta accesibilidad resulta
especialmente beneficiosa para el desarrollo de héabitos de lectura y escritura fuera del
entorno escolar, promoviendo un aprendizaje continuo y adaptado a las necesidades

individuales de cada alumno.

La aplicacion movil educativa propuesta incorporard aspectos ludicos para estimular el
interés natural de los estudiantes por aprender. La gamificacion consiste en aplicar
estrategias propias de los juegos a situaciones que no son ludicas por naturaleza, lo cual
puede tener un impacto positivo en contextos educativos. Este enfoque aplica principios de
disefio de juegos a contextos no relacionados con el entretenimiento, con el objetivo de

potenciar la experiencia de aprendizaje (Deterding et al., 2011).

Entre las caracteristicas clave del prototipo se incluyen:

1. Actividades interactivas de lectura y escritura adaptadas al nivel educativo de los

estudiantes.

2. Sistema de recompensas y progresion que motiva el avance continuo.

3. Narrativa envolvente que contextualiza los ejercicios de lectoescritura.
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4. Herramientas de seguimiento para docentes que permiten monitorear el progreso

individual.

La creacion de este juego movil tiene como propdsito enfrentar las dificultades existentes en
la motivacion hacia la lectoescritura. Segun Gutiérrez y Montes de Oca (2004), el problema
de la lectura en América Latina no se limita al analfabetismo, sino que también involucra a
un gran nimero de personas que, a pesar de saber leer y escribir, no han desarrollado el
habito de la lectura. En este sentido, el juego no solo busca fortalecer las habilidades técnicas

de lectoescritura, sino también fomentar el interés y el disfrute por estas practicas.

2.2 Fundamentacion tedrica del prototipo

2.2.1 Fundamentacion pedagdgica. La propuesta se sustenta en una base pedagogica que
integra principios del aprendizaje activo, la motivacion intrinseca y el uso de tecnologias
educativas para potenciar el desarrollo de habilidades de lectoescritura. Franco y Chavez
(2024) exploran el potencial transformador del aprendizaje basado en juegos como estrategia
innovadora para el desarrollo de la lectoescritura. Su investigacion revela como las
metodologias ladicas pueden revolucionar los procesos educativos, transformando el
aprendizaje en una experiencia mas atractiva, participativa y significativa para los

estudiantes.

Segln lo expresado por Rodriguez y Del Valle Lépez (2020), el Flow, concebido por
Csikszentmihalyien en 1975, se describe como un estado en constante cambio que produce
en la persona una sensacion al actuar de manera comprometida; este concepto surgio del
estudio de actividades intrinsecas que requieren un disefio exhaustivo de energia por parte
del individuo, aunque generen escasa 0 nula gratificacion, siendo la propia actividad su
propia recompensa. En el contexto de la lectoescritura este estado emocional suele
manifestarse al enfrentar objetivos que requieren respuestas especificas o al desafiar las
habilidades para superar una tarea interesante dentro de las capacidades individuales; esta
circunstancia podria favorecer el desarrollo de las destrezas relacionadas a la lectoescritura
al permitir que los alumnos se sumerjan por completo en estas actividades de manera

motivada y significativa.
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Como sefialan Plass et al. (2015), el aprendizaje basado en juegos puede proporcionar un
andamiaje efectivo para el desarrollo de habilidades complejas como la lectoescritura. Este
enfoque permite adaptar el nivel de desafio a las capacidades individuales de cada estudiante,

promoviendo un aprendizaje personalizado y autorregulado.

La propuesta también se alinea con el marco TPACK (Technological Pedagogical Content
Knowledge) de Mishra y Koehler (2006), que enfatiza la importancia de integrar de manera
efectiva el conocimiento tecnoldgico, pedagogico y del contenido en la ensefianza. El juego
movil educativo representa una convergencia de estos tres dominios, ofreciendo una

herramienta pedagodgica tecnoldgicamente mediada para la ensefianza de la lectoescritura.

Esta fundamentacion pedagdgica busca crear un ambiente de aprendizaje motivador y
efectivo, donde los estudiantes puedan desarrollar sus habilidades de lectoescritura de
manera activa y comprometida. Al mismo tiempo, reconoce el papel del docente como
facilitador y guia en este proceso, aprovechando las potencialidades de la tecnologia para

enriquecer y personalizar la experiencia de aprendizaje.

2.2.2 Fundamentacién filosofica. El proyecto se fundamenta en las teorias constructivista
y critica de la educacion. Estas perspectivas plantean que esta metodologia no solo fomenta
la autonomia del estudiante, sino que también fomenta un aprendizaje personalizado y
colaborativo; esto se hace partiendo de los conocimientos previos de cada individuo,
permitiendo que los estudiantes adquieran habilidades de resolucién de conflictos, aumenten
su motivacién y construyan un conocimiento contextualizado y significativo que supere los

métodos tradicionales de ensefianza (Ronquillo et al., 2023).

Segun Foncubierta y Rodriguez (2023), la gamificacion en la educacion no solo busca hacer
el aprendizaje mas atractivo, sino que también promueve un cambio en la forma de concebir
el proceso educativo. Este enfoque filoséfico reconoce la importancia de la motivacion

intrinseca y el papel activo del estudiante en su propio aprendizaje.

La aplicacion movil educativa propuesta se basa en el principio de que la tecnologia,
empleada de forma reflexivay critica, puede amplificar las habilidades cognitivas y creativas

de los estudiantes. El objetivo es no solo mejorar el aprendizaje, sino también cultivar en los
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alumnos una perspectiva critica sobre el uso de la tecnologia y su influencia en la sociedad,
promoviendo asi un aprendizaje mas profundo y contextualizado (Buckingham, 2015).

2.2.3 Fundamentacion tecnologica. La creacidn de una aplicacion mavil educativa que
incorpora elementos de gamificacion responde a la creciente necesidad de incorporar
tecnologias innovadoras en los procesos educativos, particularmente en el ambito de la
lectoescritura. Este enfoque reconoce el valor de los dispositivos mdviles y las aplicaciones
educativas como instrumentos capaces de enriquecer y transformar las metodologias de

ensefianza tradicionales (Gomez-Carrasco et al., 2019).

La omnipresencia de dispositivos moviles con acceso a internet ha revolucionado
radicalmente la disponibilidad de informacién, eliminado aquellas barreras tecnoldgicas para
su uso educativo. Tanto los docentes como directivos tienen la oportunidad de implementar
estrategias pedagogicas innovadoras aprovechando estas herramientas tecnoldgicas en la
actualidad. (Mangisch y Mangisch Spinelli, 2020). El juego movil propuesto aprovecha estas

ventajas para crear un entorno de aprendizaje interactivo y motivador.

En su investigacion, Rangel-de Lazaro y Duart (2023) sefialan como la educacion mediante
dispositivos moviles ha dado pasos agigantados en los dltimos afios. Los investigadores
enfatizan que este avance se debe principalmente a que los teléfonos inteligentes y las
tabletas ofrecen caracteristicas practicas excepcionales. La facilidad de uso de estos aparatos,
junto con sus capacidades para generar y distribuir materiales educativos de forma
espontanea, los ha convertido en herramientas cada vez méas codiciadas dentro del panorama

educativo actual.

En base a lo mencionado anteriormente, podemos confirmar que este enfoque tecnolédgico
no solo busca mejorar las habilidades de lectoescritura, sino también desarrollar
competencias digitales esenciales para el siglo XXI, preparando a los estudiantes para un

mundo cada vez mas tecnoldgico y conectado.
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2.3 Objetivos del Prototipo

2.3.1 Objetivo General. Desarrollar un juego mévil educativo que incentive la motivacion
por la lectoescritura en la asignatura de Lenguay Literatura para los estudiantes de la Escuela

de Educacion Baésica "Luis Amando Ugarte Lemus".

2.3.2 Objetivos Especificos.

1. Disefar una interfaz atractiva e intuitiva que facilite la interaccién de los estudiantes con

los contenidos de lectoescritura.

2. Crear contenidos educativos interactivos que desarrollen habilidades especificas de

comprension lectora y expresion escrita.

3. Evaluar la eficacia del juego movil educativo “ADVENTURE GAME” en el proceso de

ensefianza-aprendizaje de los estudiantes.

2.4 Disefio del juego educativo

En el desarrollo del juego movil educativo, se ha optado por emplear la plataforma Visual
Studio Code como base tecnoldgica. Para estructurar el proceso de creacion, se usé el modelo
instruccional "ADDIE", un enfoque sistematico ampliamente reconocido en el disefio de

experiencias educativas.

De acuerdo con Morales (2022), el modelo ADDIE, se establecié como un acronimo que
representa las cinco fases esenciales del disefio instruccional: analisis, disefio, desarrollo,
implementacion y evaluacion. Este modelo, caracterizado por su simplicidad e
interactividad, enfatiza la importancia de la evaluacion continua en todas sus fases, lo que le
confiere un caracter altamente proactivo; su versatilidad permite su aplicacion en diversos
contextos educativos, destacandose por promover la participacion activa, el trabajo
autonomo y la colaboracion entre los participantes. Este enfoque no solo potencia la calidad
del proceso de ensefianza-aprendizaje, sino que también fomenta una participacion mas

dindmica y significativa de los estudiantes en su propio aprendizaje.

33



Segun Branch (2009), la aplicacion sistematica de estas cinco fases interconectadas permite
a los disefiadores instruccionales crear experiencias educativas efectivas y atractivas. Cada

etapa del modelo ADDIE contribuye de manera Unica al resultado final:

e Analisis: Identificacion de las necesidades de aprendizaje y el contexto educativo.

e Disefio: Planificacion de la estructura y contenido del material educativo.

e Desarrollo: Creacion de los recursos y materiales didacticos.

e Implementacion: Puesta en marcha del programa educativo.

Evaluacién: Valoracion continua de la eficacia del disefio instruccional.

La integracion de este modelo en el disefio del juego educativo busca garantizar una
experiencia de aprendizaje inmersiva y efectiva, adaptada a las demandas educativas

contemporaneas.

2.5 Desarrollo del juego educativo

El desarrollo del juego educativo implica un proceso multifacético y meticuloso, disefiado
para asegurar su funcionalidad, usabilidad y eficacia pedagodgica. En este proyecto, se ha
adoptado el modelo ADDIE como marco metodolégico, una eleccion fundamentada en su
probada efectividad en el disefio instruccional y su adaptabilidad a entornos digitales
complejos. Este modelo, ampliamente reconocido en el campo del disefio educativo,
proporciona una estructura sistematica y flexible para la creacion de experiencias de
aprendizaje innovadoras. Organizamos este enfoque en las cinco fases interconectadas, cada

una crucial para el éxito del proyecto:

Analisis: En esta fase, se identificaron las necesidades educativas especificas y se definié el
publico objetivo del juego. Se realizo una investigacion sobre los contenidos curriculares
relevantes y se analizaron las caracteristicas técnicas de los dispositivos mdviles mas

comunes entre los estudiantes.
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Disefio: Basandose en los resultados del andlisis, se conceptualizo la estructura del juego.
Se disefiaron los niveles, mecénicas de juego y sistemas de recompensa que mejor se
adaptaran a los objetivos de aprendizaje. También se crearon los primeros bocetos de la

interfaz de usuario y se planificé la progresion del juego.

Figura 2.
Estructura del prototipo.

ESTRUCTURA DEL PROTOTIPO

PANTALLA
de INICIO

Nota. Estructura del prototipo del juego movil, formato, disefio y herramientas. Fuente:

Elaboracion propia.

Figura 3.
Niveles de cada modulo.

ESTRUCTURA DEL PROTOTIPO
CON SUS NIVELES DE CADA MODULO

BOTON DE

ZAR MODULO & Nivel 1 - 5: Lecturas aleatorias A
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informarme y incluyendo lector de voz. e i |
AT oprenger

Mivel 1 - & Leyendas aleatorias,
incluides  con  actividodes
MODULO 2: practicos donde sl estudiants
jleeyescribel —# ordens palabros de ocuerdo a
cada leyenda con  su [i

respectivaimagen. [

MODULO 3: Nivel 1 - 5: Lecturas de fabulas
. aleatorios, con  actividades
STETEIE s complete o
Lectora Io palabra de la orocion de
codalectura.

Nota. Esquema de la estructura de los niveles junto con los contenidos presentes en cada

maodulo del prototipo del juego movil. Fuente: Elaboracion propia.
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Desarrollo: En esta etapa crucial, se utilizaron las herramientas de desarrollo seleccionadas
para dar vida al disefio. Visual Studio Code sirvié como el editor de cddigo principal,
permitiendo una codificacion eficiente y organizada. Se implemento NativeScript para el
desarrollo multiplataforma, aprovechando sus capacidades para crear una experiencia de

usuario fluida.

Figura 4.

Interfaz del Editor Visual Studio Code.

C:\Respaldo\Proyectos actico\adventuregames(]
* oMo %o n 14 Col 16 Spaces 2 _UTF.8 _CRLF Javascripe O

Nota. Configuracion en Visual Studio Code para el desarrollo de NativeScript. Fuente:
Visual Studio Code.

Implementacion: Una vez desarrollado el prototipo inicial, se utilizé NativeScript Preview
para realizar pruebas réapidas y ajustes en tiempo real. Posteriormente, se emple6 Android
Studio para la compilacién final del proyecto, asegurando la compatibilidad con las

versiones mas recientes del SDK de Android (versiones 10 y 11).

Evaluacion: Esta fase final es crucial para garantizar la calidad y eficacia del juego
educativo. Se implemento un proceso de evaluacion continua y sumativa para refinar el

producto y validar su impacto pedagdgico.

Evaluacion formativa: Durante todo el desarrollo, se realizaron pruebas iterativas con un
grupo selecto de estudiantes y docentes. Sus comentarios permitieron ajustar aspectos como

la dificultad de los niveles, la claridad de las instrucciones y la facilidad de uso de la interfaz.
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Pruebas de usabilidad: Se llevaron a cabo sesiones de prueba con usuarios finales,
observando su interaccion con el juego y recopilando datos sobre tiempos de resolucion,

tasas de error y satisfaccion general.

Evaluacion de aprendizaje: Se disefiaron pre-test y post-test para medir el impacto del
juego en la comprensidn y retencion de los conceptos matematicos abordados. Los resultados

se analizaron para determinar la eficacia del juego como herramienta educativa.

Revision técnica: Se realizaron pruebas exhaustivas de rendimiento y compatibilidad en

diversos dispositivos Android para asegurar una experiencia fluida y consistente.

Retroalimentacion de expertos: Se solicitd la opinion de pedagogos y expertos en
gamificacion educativa para validar la alineacién del juego con los objetivos curriculares y

las mejores practicas en educacion digital.

Los resultados de esta fase de evaluacién se utilizaron para realizar ajustes finales al juego,
optimizando su disefio y funcionalidad antes de su lanzamiento oficial. Ademas, se
establecié un plan para la evaluacion continua post-lanzamiento, permitiendo futuras
actualizaciones basadas en el feedback de los usuarios y en la evolucion de las necesidades

educativas.

Software utilizado:

Visual Studio Code: El editor Visual Studio Code, segun explica Cimas (2022), es una
herramienta que ha revolucionado el mundo del desarrollo al presentarse como una
alternativa agil frente a los pesados IDE tradicionales. El autor enfatiza que si bien Microsoft
lo desarrollé pensando en la ligereza y velocidad, no dejo de lado funcionalidades cruciales
como el sistema IntelliSense o la depuracion de codigo, mientras que un aspecto destacable
es como la combinacion de ser multiplataforma, gratuito y open-source facilit6 la adopcion
masiva entre desarrolladores de todos los niveles, desde novatos hasta equipos profesionales,
funcionando igualmente bien en Windows, Linux o macOS, resaltando ademéas cémo su
sistema de extensiones permite adaptarlo a necesidades especificas mientras mantiene

integradas herramientas esenciales como el control de versiones Git.
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Node.js: Como entorno de ejecucion de JavaScript del lado del servidor, Node.js jugd un
papel crucial en el desarrollo del juego. Segun Jamal y Elkilany (2024), Node.js se ha
consolidado como una herramienta fundamental en el desarrollo web desde su introduccion
en 2009, destacando por su modelo no bloqueante y su arquitectura basada en eventos. Los
autores resaltan que Node.js ha demostrado fortalezas en términos de escalabilidad y solidez
en el ecosistema que respalda su adopcion empresarial; su investigacion revela que factores
como las actualizaciones frecuentes y una comunidad activa han sido cruciales para su
maduracion, aunque también sefialan la importancia de abordar vulnerabilidades de

seguridad y précticas de actualizacién inconsistentes para garantizar su sostenibilidad.

NativeScript: Es una plataforma de cddigo abierto disefiada para el desarrollo de
aplicaciones moviles nativas con JavaScript. Su eleccion se debe a su versatilidad y
capacidad para optimizar los procesos de desarrollo. De acuerdo con Atanasov et al. (2016),
NativeScript permite a los desarrolladores crear aplicaciones moviles multiplataforma
utilizando una Unica base de cddigo, lo que no solo aumenta la eficiencia del desarrollo, sino
gue también garantiza una mayor consistencia en la experiencia del usuario entre diferentes
sistemas operativos. Ademas, esta tecnologia ofrece acceso directo a las API nativas de cada
plataforma, lo que posibilita la creacion de aplicaciones con un rendimiento y funcionalidad
comparables a las desarrolladas de forma nativa.

Android Studio: Android Studio se ha establecido como un entorno de desarrollo integrado
fundamental para la creacién de la aplicacién mavil. Silva-Pefiafiel et al. (2022) enfatizan su
eficiencia en la edicion de cddigo y sefialan que su conjunto de caracteristicas esta disefiado
para optimizar la productividad en el desarrollo de aplicaciones Android; ademas, explican
que los sistemas en tiempo real se caracterizan por su capacidad de respuesta precisa y
oportuna, operando mediante algoritmos de control de navegacion que deben procesar los
estimulos del entorno en periodos especificos, lo cual no solo define su naturaleza sino que

tambien influye en su metodologia de disefio.

2.6 Herramientas de desarrollo

En el desarrollo del juego educativo, se usaron herramientas que facilitaron el proceso de

programacion y el disefio grafico. A continuacion, se describen las herramientas empleadas:
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2.6.1 StackBlitz. En el campo del desarrollo web moderno, StackBlitz se ha consolidado
como un IDE basado en navegador que ha captado la atencién de la comunidad de
desarrolladores. Biilmann (2019) destaca que esta plataforma revoluciona el proceso de
desarrollo al eliminar barreras técnicas, permitiendo la creacion de aplicaciones web
sofisticadas desde el navegador, lo que resulta en una mayor eficiencia tanto en la
colaboracion como en la creacién de prototipos. La implementacién de esta herramienta fue

determinante en el proyecto, ya que optimizd los procesos de desarrollo y trabajo en equipo.

Figura 5.
Interfaz de StackBlitz
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Nota. Desarrollo de la aplicacion en NativeScript para permitir su instalacion. Fuente:

Native Script.

2.6.2 GitHub. La plataforma de control de versionesy colaboracion GitHub resulto esencial
durante las etapas de desarrollo del proyecto. El andlisis de Blischak et al. (2016) revela
como esta herramienta fortalece el trabajo colaborativo entre programadores, a la vez que
fomenta el desarrollo de cddigo abierto y garantiza la capacidad de reproduccion en
proyectos informaticos, caracteristicas que adquieren especial relevancia en contextos de
investigacion y educacion. La incorporacion de GitHub al flujo de trabajo facilito el control

del cddigo base, el monitoreo de modificaciones y la sinergia entre los participantes.
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Figura 6.
Interfaz de GitHub para el repositorio "nativescript-adventuregame™

Releases

a8
Nota. Organizacién y gestion del codigo fuente del proyecto de juego NativeScript en
GitHub Fuente: GitHub

2.6.3 Photopea. Para el disefio gréafico del juego, se recurrié a Photopea, un editor de
imagenes basado en web. Castelao (2023) describe esta herramienta como una solucién
basada en la nube que ofrece capacidades profesionales de edicién, incluyendo
funcionalidades avanzadas como el manejo de capas, mascaras y modos de fusion, ademas
de ser compatible con multiples formatos de archivo como PSD, JPG, PNG, SVG y RAW.
La autora enfatiza que la plataforma se distingue por su naturaleza multiplataforma, su
compatibilidad con los atajos de teclado de Photoshop y, especialmente, por eliminar las

barreras de entrada al ser una herramienta gratuita que no requiere instalacion local.

Figura 7.
Interfaz de trabajo de "photopea”

Nota. Edicion de imagenes basada en web para el juego. Fuente: Photopea.
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2.6.4 Online Badge Maker. Para el disefio de insignias y recompensas dentro del juego, se
utiliz6 Online Badge Maker. Aunque la investigacion académica sobre esta herramienta
especifica es limitada, su uso se enmarca en el contexto mas amplio de la gamificacion en
educacion. Como sefialan Sailer y Homner (2020), "Los elementos de juego como las
insignias pueden aumentar la motivacion y el compromiso de los estudiantes, siempre que
se implementen de manera significativa y estén alineados con los objetivos de aprendizaje”
(p. 5). Online Badge Maker permitié disefiar insignias atractivas que refuerzan los logros de

los jugadores dentro del entorno educativo.

Figura 8.

Interfaz de la aplicacion web "Online Badge Maker™
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Nota. Disefio y creacion de insignias personalizadas en linea. Fuente: Online Badge Maker

2.7 Descripcién del juego movil educativo

El juego movil educativo desarrollado se centra en mejorar las habilidades de lectura y
escritura de los estudiantes a través de una interfaz interactiva y atractiva. La estructura del
juego se compone de una pantalla de bienvenida y tres médulos principales, cada uno
disefiado para abordar aspectos especificos del aprendizaje de la lectoescritura en Lenguay

Literatura.

Pantalla de Bienvenida. La pantalla inicial presenta el logotipo del juego y ofrece varias

opciones al usuario:
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e Un botdn de "Empezar" para iniciar el juego.

e Un botdn de "Puntuaciones" para ver el progreso del jugador.

e Un botdn de "Cambiar Jugador" que permite alternar entre diferentes perfiles de

usuario.

Esta configuracion inicial promueve la personalizacion y el seguimiento del progreso,
elementos que, segun Plass et al. (2015), son cruciales para mantener la motivacion en los

juegos educativos.

Estructura de las Unidades. El juego se divide en tres médulos:

Modulo 1: Leo para informarme y aprender.

Nivel 1 - 5: Lecturas aleatorias con preguntas de seleccion multiple sobre cada relato leido,

incluyendo audio.

Moddulo 2: jLeey escribe!.

Nivel 1 - 5: Leyendas aleatorias, incluidas con actividades practicas donde el estudiante

ordene palabras de acuerdo a cada leyenda con su respectiva imagen.

Médulo 3: Comprension Lectora.

Nivel 1 - 5: Lecturas de fabulas aleatorias, con actividades donde el estudiante complete la
palabra que falta, de las oraciones de cada fabula.

Cada mddulo sigue una estructura de cinco niveles: todos los niveles centrados en lecturas
aleatorias con diferentes actividades. Este enfoque estructurado se alinea con los principios
de aprendizaje progresivo descritos por Mayer (2019), quien destaca la importancia de la

practica guiada en el desarrollo de habilidades cognitivas.
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El juego incorpora diversos tipos de actividades, como cuestionarios de seleccién multiple,
ejercicios de ordenamiento de palabras e insercion de palabras en cada oracion. Esta variedad
de actividades no solo mantiene el interés del estudiante, sino que también aborda diferentes

aspectos del aprendizaje de la lectura y la escritura.

Ademas, la inclusion de leyendas relacionadas con el pais del estudiante (Mddulo 2) afiade
un componente de relevancia cultural, lo cual, segin Toro-Troconis et al. (2019), puede
incrementar notablemente el interés y las ganas de aprender de los alumnos en entornos de
aprendizaje digital. En conjunto, este juego movil educativo ofrece una experiencia de
aprendizaje estructurada y variada, disefiada para mejorar las habilidades de lectura y

comprension de los estudiantes de una manera interactiva y atractiva.

La interfaz intuitiva y atractiva del juego ha reducido las barreras de entrada y ha mantenido
el interés de los alumnos en las actividades de aprendizaje. Los contenidos educativos
interactivos han sido efectivos en el desarrollo de habilidades especificas de comprension
lectora y expresion escrita, abordando diferentes aspectos de la lectoescritura de manera

progresiva y entretenida.

Aunque la evaluacion final de la eficacia de "ADVENTURE GAME" esta aln en proceso,
las observaciones preliminares indican un impacto positivo en la motivacion de los
estudiantes hacia la lectoescritura. Se ha notado un aumento en el tiempo dedicado
voluntariamente a actividades de lectura y escritura, asi como una mejora en la actitud
general hacia la asignatura de Lengua y Literatura en la Escuela de Educacion Basica "Luis

Amando Ugarte Lemus".
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CAPITULO 3. EVALUACION DEL PROTOTIPO

3. 1EXPERIENCIA I

3.1.1 Planeacion. Este proyecto se enfoca en la implementacion del juego mavil educativo
"ADVENTURE GAME" a corto plazo, con el proposito de mejorar la motivacién y el
desarrollo de habilidades de lectoescritura en los estudiantes de 5to EGB de la Escuela de
Educacion Bésica "Luis Amando Ugarte Lemus". La planificacion estd disefiada para
adaptarse a las necesidades especificas de los estudiantes, promoviendo un aprendizaje mas

dindmico y personalizado en la asignatura de Lengua y Literatura.

El desarrollo de esta implementacion se alinea con el objetivo de innovar e integrar nuevas
metodologias de gamificacion que complementen y enriquezcan la formacion de los
estudiantes. La herramienta educativa es perfectible y puede ser mejorada continuamente en
sus aspectos tecnologicos, pedagdgicos y curriculares, permitiendo una experiencia de
aprendizaje mas efectiva y motivadora. Durante la fase de experimentacion, se han

considerado factores clave como:

La disposicion del espacio fisico en el aula de clases

e El entorno tecnoldgico necesario para la implementacion

e Laprogramacion de fechas y horarios apropiados para las sesiones

e Lamodalidad de aplicacion (presencial con apoyo de dispositivos méviles)

e Los requerimientos de conectividad para el funcionamiento 6ptimo del juego

e Ladisponibilidad de dispositivos méviles necesarios para los estudiantes

e La capacitacion y coordinacion con el docente de Lengua y Literatura
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Lo anteriormente descrito se realizaré en estrecha colaboracion con el personal docente del
establecimiento educativo, asegurando que la experiencia de presentar el prototipo del juego
"ADVENTURE GAME" se alinee con los objetivos de aprendizaje de la asignatura y las

necesidades especificas de los estudiantes de 5to EGB y su futura implementacion.

La planificacion contempla la flexibilidad necesaria para realizar ajustes segun las
observaciones y resultados preliminares, permitiendo optimizar la experiencia de
aprendizaje y maximizar el impacto positivo en la motivacion de los estudiantes hacia la
lectoescritura. A continuacion, se muestra en una tabla el cronograma y los dias establecidos

en los que se presentard el prototipo junto con la realizacion de la entrevista a la docente.

Tabla 3

Cronograma

Fechas Actividad Tiempo

15-11-2024 Comunicacion para realizar la Esperar la contestacion. Plazo
experiencia | con la docente de 48 horas.
y coordinar el encuentro.

22-11-2024 Encuentro, se le presentd el juego,  Una hora libre de sus clases, 45
se le explico el contenido y para minutos.

que se lo cred, luego ella lo jugo.
Nota. Se visualiza el cronograma de la presentacion y entrevista a la docente. Fuente:

Elaboracion propia.

En la tabla 4 se plasmara el cronograma de actividades, el tiempo y la descripcion de lo
que se haré en la presentacion de “ADVENTURE GAME”.

Tabla 4

Actividades y cronogramas.

Actividades Duracion
- Presentacion y explicacion del juego movil 15 minutos
educativo "ADVENTURE GAME"
- Demostracion préactica del funcionamiento del 20 minutos
juego.
- Entrevista a la docente de Lengua y Literatura. 10 minutos
Total 45 minutos

Nota. El cronograma decreta el tiempo estipulado y las actividades a ejecutar. Fuente:

Elaboracion propia.
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Por consiguiente, en la tabla 5 se evidenciara los recursos que se utilizaré en la presentacion

del juego mavil a la tutora de Lengua y Literatura.

Tabla s

Recursos a utilizar

Recursos Descripcion
Internet Datos moviles/ Wi-Fi
Dispositivo movil Android, Play Store

Nota. Recursos que se utilizaran durante la presentacion del juego movil educativo. Fuente:

Elaboracion propia.

Descripcion de los participantes. En el contexto de la presente investigacion, la entrevista
se llevara a cabo dentro del ambiente educativo del aula. Los participantes involucrados se

clasifican de la siguiente manera segun su nivel de intervencion:

Docente: Lic. Marilt Luzén Gémez, tutora del quinto grado de la Escuela de Educacién

Basica “Luis Amando Ugarte Lemus”.

Director de la institucion: Mgs. Ronald Vitonera Cruz

Descripcion de instrumentos para procedimientos aplicados a la experimentacion 1.

El proceso de recoleccion de datos mediante la entrevista se llevara a cabo en el aula de
clase, considerando como actora principal a la docente tutora de 5to afio de Lengua y
Literatura en la Escuela de Educacion Basica "Luis Amando Ugarte Lemus". Para facilitar
la evaluacion del juego mévil educativo "ADVENTURE GAME", previamente se solicit6 a
la docente descargar la aplicacion NativeScript Preview, la cual permite visualizar y probar

el juego directamente en su dispositivo movil.

La entrevista se realizara después de que la docente haya explorado el juego a través de
NativeScript Preview, utilizando una laptop con conexion a internet donde se mostrara el
formulario correspondiente. Esta herramienta de visualizacion permitira que la docente

experimente la aplicacion en un entorno mavil real, proporcionando asi una evaluacion mas
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precisa de su funcionalidad y potencial educativo. Como parte del proceso, se entregara a la
docente los codigos QR para acceder tanto al juego como a la guia docente, permitiéndoles

continuar explorando la herramienta despueés de la entrevista inicial.

Descripcion de procedimientos aplicados a la experimentacion 1.

El proceso de experimentacion se desarrolld de manera natural y practica, enfocandose en

dos aspectos clave:

Obtencidn de Informacion: Se realiz6 una entrevista personal con la maestra en su salon
de clases, creando un ambiente comodo donde pudiera explorar el juego “ADVENTURE
GAME” usando NativeScript Preview. Durante esta sesion, se observé cuidadosamente

cémo interactuaba con la aplicacion y se tomd nota de sus reacciones y comentarios.

Analisis de Resultados: Para hacer mas eficiente el proceso, se cre6 un formulario digital

donde se registro toda la informacion. Esto permitio:

Organizar facilmente las respuestas de la entrevista.

Entender mejor las opiniones y sugerencias de la docente.

Identificar los puntos fuertes y areas de mejora del juego.

Ver como la aplicacién podria ayudar realmente en las clases de lectura y escritura.

Este enfoque practico dio una imagen clara de como “ADVENTURE GAME” podria
funcionar en el aula real, basandose en la experiencia directa de quien mejor conoce a los

estudiantes: su docente.

3.1.2. Experimentacion

Detalles de la induccién
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En linea con el calendario de actividades y previa coordinacién con la docente, se desarroll6
una sesion introductoria del juego. La presentacion se estructurd estratégicamente para

maximizar el impacto pedagogico del juego.

Se inicid explicando como “ADVENTURE GAME” surge como respuesta a la necesidad de
innovar en la ensefianza de lectoescritura. Se detallo las caracteristicas del juego, destacando
su capacidad para transformar el aprendizaje tradicional en una experiencia interactiva y
envolvente. El nombre "ADVENTURE GAME" refleja la esencia de la propuesta: convertir
el proceso de lectura y escritura en una aventura educativa donde cada estudiante se convierte

en protagonista de su propio aprendizaje.

Durante la demostracion practica, la docente explord las diferentes funcionalidades del juego
a través de NativeScript Preview, permitiéndole visualizar cbmo esta herramienta digital
puede revolucionar sus clases de Lengua y Literatura, fomentando un ambiente de

aprendizaje mas dinamico y motivador.

Detalles del desarrollo de la Experimentacion 1

Durante la exploracion de “ADVENTURE GAME”, la docente experimento la riqueza del
juego disefiado especificamente para 5to EGB. El juego integra una narrativa cautivadora
con personajes que conectan con los estudiantes, estructurado en niveles progresivos que
desarrollan habilidades de lectoescritura. A través de NativeScript Preview, la docente
navegd por las diferentes mecanicas del juego, desde la personalizacion de un nickname

hasta la resolucién de desafios literarios.

La flexibilidad de la aplicacion permite su uso tanto en el aula como en casa, aprovechando
la familiaridad de los estudiantes con la tecnologia movil. Durante la sesion, la docente
utilizé la guia complementaria para explorar las actividades, validando su potencial para el
refuerzo de comprension lectora. Esta experiencia llevo a programar la implementacién del
juego en las clases de acompafiamiento integral para 2025, estableciendo un espacio

dedicado donde la tecnologia y el aprendizaje se fusionan de manera natural y efectiva.
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Detalles del cierre

Al concluir la demostracion préctica de “ADVENTURE GAME”, se procedid a realizar la
entrevista formal con la docente utilizando un formulario digital en una laptop con conexion
a internet. Este formato facilitd la recopilacion sistematica de sus impresiones sobre el
potencial del juego para motivar la lectoescritura. La sesion culminé con la entrega de los
cédigos QR tanto a la docente como al director, permitiendo el acceso permanente a
“ADVENTURE GAME” y su guia didactica a través de NativeScript Preview. Los datos
recopilados proporcionaron informacidn valiosa para evaluar el impacto potencial del juego

en el contexto educativo de 5to EGB.

3.1.3 Evaluacion y reflexion. Para optimizar la implementaciéon de “ADVENTURE
GAME?” en la siguiente etapa, se ha disefiado una estructura que requiere el uso coordinado
del aula de clase y el laboratorio, espacios que permitiran desarrollar una experiencia
educativa mas completa. Los estudiantes de 5to EGB podrén ejecutar el juego a través de un
APK (Android Package Kit) en los dispositivos mdviles, mientras las interfaces se

proyectaran para facilitar una guia clara y efectiva.

Ademas, se implementara un cuestionario especifico para evaluar el impacto del juego, y a
través de las valiosas sugerencias de la docente, se organizara grupos de trabajo donde los
estudiantes podran compartir y debatir sobre las lecturas presentadas en la aplicacion,
creando asi un ambiente educativo que equilibra el aprendizaje individual mediante la
tecnologia mdvil con actividades colaborativas que refuerzan las habilidades de

lectoescritura.

3.1.4 Resultados de la experiencia I. El analisis de la primera experiencia se estructura
segun los distintos niveles de interpretacion empleados para examinar las respuestas

proporcionadas por la docente del centro educativo.

Descripcion de las preguntas de la entrevista: A continuacion, se presenta una tabla
detallada que recoge las preguntas formuladas al docente, sus respectivas respuestas y un

analisis interpretativo del encuentro.
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Tabla 6

Preguntas de la Entrevista a la Docente

PREGUNTAS

RESPUESTAS

ANALISIS

1. ¢Qué expectativas
tiene sobre la
implementacion de
"ADVENTURE
GAME" como
herramienta
educativa para
fortalecer la
lectoescritura en sus
estudiantes?

Tengo altas expectativas de
que esta herramienta
despierte mayor interés en la
lectura y escritura,
especialmente en estudiantes
gue muestran resistencia a
métodos tradicionales. La
tecnologia naturalmente capta
su atencion y espero ver
mejoras significativas en sus
habilidades.

La docente demuestra una
actitud positiva y
expectativas realistas,
reconociendo el potencial
motivador de la tecnologia
para estudiantes que
tradicionalmente muestran
dificultades.

2. ¢Como percibe la
integracion de la
gamificacion en
comparacion con las
metodologias
tradicionales de
ensefianza de
lectoescritura?

La gamificacion ofrece un
enfoque mas dinamico e
interactivo. Los estudiantes
aprenden mejor cuando estan
motivados y el formato de
juego hace que la
lectoescritura sea menos
intimidante que los métodos
convencionales.

Andlisis: Se evidencia una
comprension clara de las
ventajas de la gamificacion
como estrategia pedagdgica
innovadora.

3. ¢Enqué medida
considera que el
contenido y las
actividades del
juego
"ADVENTURE
GAME" se alinean
con los objetivos
curriculares de
Lenguay
Literatura?

El contenido se alinea
perfectamente con nuestro
curriculo, especialmente en
comprension lectora 'y
escritura. Las actividades
refuerzan directamente los
objetivos de aprendizaje
establecidos para el 5to EGB.

Demuestra conocimiento
profundo del curriculo y
capacidad para identificar
conexiones pedagdgicas
importantes.

4. ¢Qué aspectos
especificos del juego
"ADVENTURE
GAME" considera
mas efectivos para
promover la
motivacion hacia la
lectoescritura en los

El sistema de recompensas, la
narrativa atractiva y la
retroalimentacion inmediata
son los elementos que
considero mas efectivos. Los
estudiantes disfrutan ver su
progreso y los incentivos los
motivan a seguir practicando.

Identifica elementos clave
de gamificacion que
contribuyen al engagement
estudiantil.
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estudiantes de
EGB?

¢Cémo evalla la
capacidad del juego
movil para
adaptarse a
diferentes niveles de
habilidades y estilos
de aprendizaje de
los estudiantes?

El juego se adapta muy bien a
diferentes niveles. Los
estudiantes avanzados pueden
progresar mas rapido
mientras que aquellos que
necesitan mas préactica
pueden trabajar a su propio
ritmo sin sentirse
presionados.

Reconoce la importancia de
la diferenciacion en el
aprendizaje y valora la
flexibilidad del recurso.

¢, Qué desafios o
limitaciones ha
identificado durante
la implementacion
del juego movil en el
aula?

Los principales desafios son
la disponibilidad limitada de
dispositivos moviles y
problemas ocasionales de
conectividad a internet.
Algunos estudiantes también
requieren tiempo adicional
para familiarizarse con la
plataforma debido al contexto
en donde viven.

Muestra conciencia de las
limitaciones tecnologicas y
contextuales que pueden
afectar la implementacion.

¢De qué manera
planearia
incorporar
"ADVENTURE
GAME" en su
planificacion
didéactica futura?

Planeo usarlo como
complemento de las lecciones
regulares, dedicando al
menos dos periodos
semanales para actividades
con el juego y asignando
tareas relacionadas para
reforzar el aprendizaje en
casa.

Presenta un plan concreto y
objetivo para la integracion
del recurso en la practica
docente.

¢ Esta de acuerdo
con el contenido
tematico y los
materiales de
lectura incluidos en
"ADVENTURE
GAME"?

Si, ya que, el contenido es
apropiado y relevante para el
nivel educativo que cursan
mis estudiantes. Los temas
son diversos e interesantes,
manteniendo el compromiso
de los estudiantes con el
aprendizaje.

Valora positivamente la
pertinencia y diversidad del
contenido para el nivel
educativo objetivo.

Nota. Se evidencia los resultados obtenidos en la entrevista docente. Fuente: Elaboracion

propia
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3.2. EXPERIENCIA I

3.2.1. Planeacién. Respecto a la experiencia Il en la fase operativa de implementacion de
"ADVENTURE GAME" se llevar4 a cabo en la Escuela de Educacion Basica "Luis Amando
Ugarte Lemus"”, mediante una presentacion presencial. El proceso iniciard con la
introduccién de una version mejorada del juego a los estudiantes de 5to EGB, que incorpora
las sugerencias y adaptaciones identificadas durante la evaluacion inicial con la docente.

El espacio seleccionado para esta demostracion serd el aula de Quinto grado paralelo A,
donde el dia 9 de enero de 2025, en el horario de 11:00 a 12:00, los estudiantes tendran su
primer contacto directo con el juego. Para asegurar una experiencia 0ptima, se utilizara tres
dispositivos moéviles previamente descargados, una laptop y un proyector, permitiendo asi

una visualizacion clara y dinamica de las interfaces y funcionalidades del juego.

La efectividad de esta experiencia sera evaluada mediante un cuestionario estructurado con
escala Likert, disefiado especificamente para medir el impacto motivacional y la
funcionalidad de “ADVENTURE GAME” en el contexto de la lectoescritura. Este
instrumento permitira obtener una valoracion detallada sobre la aceptacién y utilidad del

juego como herramienta educativa innovadora.

TABLA 7. Cronograma — Experiencia Il

Fechas Actividad Tiempo

19-01-2025 Elaboracién de preguntas post-test 30 minutos de tutoria.
enfocandonos en las diferentes dimensiones y
fundamentaciones propuestas en el marco
teorico.

20-01-2025 Permiso correspondiente para poder llevar a Esperar la respuesta.
cabo la experiencia Il con la participacion Plazo de 24 horas.
activa de los alumnos del curso especificado
en un principio.

21-01-2025 Correccion de las preguntas junto con el Una hora de tutoria.
acompafiamiento y sugerencias propuestas
por el tutor de tesis.

22-01-2025 Encuentro, se realizé la presentacion del juego, Una hora libre de sus
se les explico el contenido y para que se lo clases, 60 minutos.
cred, luego ellos lo jugaron.

Nota. La tabla refleja el cronograma para la presentacion de “ADVENTURE GAME”

Fuente: Elaboracion propia.
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En la siguiente tabla se presentara de forma detallada la estructura de las actividades llevadas

a cabo junto con el tiempo que fue necesario para las mismas; de esta forma se garantizara

que el proceso se haya realizado de forma organizada.

Tabla 8

Actividades y cronograma — experiencia Il

Actividades Duracion
- Introduccion de la clase. 10 minutos
- En la sala de computacion se dio la explicacion de la
jugabilidad a través de una clase magistral: Preguntas y 15 minutos
expectativas.
- Demostracion préactica del funcionamiento del juego con 15 minutos

el uso del dispositivo y el apoyo de captures del juego
movil en una presentacién elaborada en Canva

- Formacién de 3 grupos, entrega de dispositivos con el 5 minutos
juego ya descargado.
- Socializacion del puntaje y cierre de la clase. 5 minutos
- Aplicacion post-test. 10 minutos
Total 60 minutos
Nota: En la anterior tabla se observa el cronograma de actividades que se dio para la
aplicacion del juego movil “ADVENTURE GAME”. Fuente: Elaboracion propia.
Tabla 9
Recursos a utilizar-experiencia Il
Recursos Descripcion
Internet Datos moviles/ Wi-Fi
Dispositivo mavil Uso de dispositivos Android, con software compatible al
juego
Juego movil “ADVENTURE GAME” permite sumergirse en diferentes
actividades que fomentan la lectura y la escritura.
APK Conjunto de componentes necesarios dentro de un archivo

que sirve para instalar apps no disponibles en Google Play en
el sistema operativo Android.

Laptop Registro de estudiantes, toma de apuntes y sugerencias, uso
de CANVA.
Proyector Presentacion de diapositivas.

Cuestionarios Post-test ~ Recoleccion de datos posterior a la ejecucion del juego movil

Nota: Tabla que enlista y describe los recursos que se utilizaran durante la presentacion del

juego movil educativo. Fuente: Elaboracién propia.
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Descripcion de los participantes.

Se tomd en cuenta a los miembros esenciales para la experimentacion pertenecientes a la
comunidad educativa dentro de la institucion. A partir de aquello, se identificaron las
personas que jugaran un papel crucial en la ejecucion del juego moévil “ADVENTURE

GAME?” en la experiencia Il.

Tutora Docente: Lic. Marild Luzén Gomez, tutora del Quinto Grado paralelo A. Gracias al
analisis, los consejos y recomendaciones de la licenciada se logré mejorar, apuntando
otorgar a los estudiantes una excelente experiencia educativa a través del juego movil
“ADVENTURE GAME”, destacando la interactividad, la facilidad y la comodidad.

Alumnos del 5to EGB “A”: Se contara con nifios y nifias de 9-10 afios, quienes seran parte
de la experiencia como usuarios del juego, manteniendo el objetivo principal de reforzar la
lectoescritura con conocimientos que se hayan adquirido previamente en la clase de Lengua

y Literatura.

Descripcion de instrumentos para procedimientos aplicados a la experimentacion I1.

Para recopilar datos que sean significativos para la investigacion, se desarroll6 una estrategia
de recoleccion gue involucra una encuesta en dos momentos clave: un pre-test, el cual ya
fue aplicado para evaluar el nivel inicial de conocimiento de los estudiantes y un post-test
que se llevo a cabo luego de la implementacion de la intervencion, el mismo que permitira
medir el impacto y la efectividad de la propuesta. Los detalles de ambos instrumentos se

encuentran documentos en los anexos D y E.

Descripcion de procedimientos aplicados a la experimentacion 11.

Se llevo a cabo los siguientes procedimientos durante la ejecucion del juego movil en la

experiencia ll:

1. Conversacion con la profesora y autoridades de la institucion.
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2. Introduccion breve a la gamificacion y a los objetivos del juego movil.

3. Presentacion de una demostracion préctica del juego mediante uso de dispositivos,

apoyo visual con capturas del juego movil y presentacion digital.

4. Organizacion de los participantes en tres grupos y distribucion de dispositivos con el

juego previamente instalado.

5. Ejecucion del post-test para constatar los resultados de la eficacia del juego.

6. Conclusion de la sesion con la socializacion y cierre de clase.

El proceso para la experimentacion Il, se fundamentd en la recoleccion de datos
(programacion de los cuestionarios, ejecucion y observacion durante el proceso mientras se
toma apuntes) y el analisis de datos (impresion, analisis cuantitativo mediante SPSS,

utilizacién de recursos estadisticos).

3.2.2 Experimentacion.

Introduccion. El dia 22 de enero de 2025 a las 8:00 am dio inicio la experimentacion con
el juego “ADVENTURE GAME” en la Escuela de Educacion Bésica “Luis Amando Ugarte
Lemus”. La fecha y la hora se dispusieron en concordancia con la Lic. Marili Luzon Gomez,
tutora del Quinto Grado paralelo A. El laboratorio de computacién de la institucion fue el
lugar donde se llevo a cabo la clase demostrativa del juego. Al inicio del encuentro se dio
una introduccion del objetivo del juego, su funcionalidad y ejecucion, se presento una clase
estructurada siendo lo mas clara posible, detallando el objetivo del encuentro y resolviendo

dudas al respecto. Ver Anexo E.

Desarrollo. La sesion dio inicio con una clase introductoria disefiada para establecer un
vinculo significativo con los estudiantes. A través de una dindmica interactiva de preguntas
y respuestas, se cred un ambiente de confianza que permitid introducir el concepto de

gamificacion y compartir los objetivos del proyecto; este didlogo resulté fundamental para
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despertar el interés de los alumnos y sentar las bases de una participacion en las actividades
posteriores. Seguidamente, se acudié a la sala de computacion, donde se proyectd en Canva
las capturas del juego y se explicé el funcionamiento y mecanicas del juego. Ademas, se dio
la apertura para que expresen cualquier inconveniente que se presente y se planteo el sistema

de recompensas para quienes lograban concluir el juego.

Se organiz6 a los participantes en 3 grupos para hacer mas eficiente la implementacion, de
esta forma abastecieron los dispositivos y se respetd el tiempo acordado; se entregd a cada
grupo un dispositivo mavil con el juego previamente descargado. Durante la experiencia,
cada grupo jugd completamente “ADVENTURE GAME”, lo que permitié observar el
comportamiento y aceptacion de los estudiantes a través de sus expresiones que demostraron
emocidén, motivacion por terminar y lograr los objetivos planteados, ademas de que se pudo
observar la forma en la que trabajan en equipo, esto permitio registrar las puntuaciones
obtenidas. Ver Anexo Gy H

Cierre. Como fase final, se realizd un post-test individual, guiando a los estudiantes en la
comprension de las preguntas y permitiéndoles responder de acuerdo a su propio criterio. La
sesion concluy6 con la socializacion de resultados y emociones experimentadas durante el
juego, culminando la intervencién experimental con la entrega de reconocimientos y la

expresion de gratitud tanto a la docente como a los estudiantes. VVer Anexo |I.

3.2.3 Evaluacion y reflexion. La implementacion del juego movil “ADVENTURE GAME”
en la experiencia Il permitié una evaluacién integral del proceso de ensefianza-aprendizaje,
revelando aspectos significativos sobre la interaccion de los estudiantes con la herramienta
tecnoldgica. La interactividad que caracteriza al juego ofrecié una oportunidad Unica para
medir la aceptacion y compromiso de los participantes, destacando su capacidad para
adaptarse a diversos estilos de aprendizaje. La retroalimentacion continla integrada en el
juego permitid a los estudiantes evaluar su propio rendimiento, analizar resultados y mejorar
progresivamente su desempefio académico; ademas el adecuado espacio, la excelente
planificacion y la colaboracion de la docente contribuyeron a maximizar el potencial

educativo de la herramienta, generando un ambiente de aprendizaje dinamico.
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3.2.4 Resultados de la experiencia Il y propuestas futuras de mejora del prototipo.

3.2.4.1 Aplicacion del pre-test. A continuacion, se presentar las tablas con sus graficos

sobre los resultados que se obtuvo en el pre-test.

Tabla 10

Pregunta 1 pre-test

¢De qué manera preferirias trabajar la lectoescritura en el aula?

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia  Porcentaje valido acumulado
Individualmente, sin juegos 6,7 6,7 6,7
Con simulaciones y juegos 33 33 10.0
de rol ’ ’ ’
Con actlv_ldades _ 13 433 433 53.3
colaborativas en equipo
ResoIIV|end0 retos y 233 233 76.7
desafios
A través de juegos 233 233 100,0
interactivos
Total 30 100,0 100,0

Figura 9

Resultado de la pregunta 1 pre-test

¢;De qué manera preferirias trabajar la lectoescritura en el aula?

12,5

10,0

7.5

Frecuencia

5,0

[ 1

0,0

jusgos juegos de rol

Nota: El grafico muestra las respuestas obtenidas en la pregunta 1 del pre-test.
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Andlisis de interpretacion de datos. El anlisis de resultados muestra una clara preferencia
de los estudiantes por los métodos colaborativos e interactivos para trabajar la lectoescritura,
con un 43.3% (13 estudiantes) optando por actividades colaborativas en equipo, un 23.3%
(7 estudiantes) prefiriendo juegos interactivos, mientras que solo un 6.7% (2 estudiantes) se
inclinan por el trabajo individual sin juegos, y un 3.3% (1 estudiante) sugiere simulaciones
y juegos de rol, evidenciando una marcada tendencia hacia metodologias dindmicas y

participativas de aprendizaje.

Tabla 11
Pregunta 2 pre-test

¢ Te gustaria que las actividades de lectoescritura se presenten como un
juego?

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje  valido  acumulado

No me gustaria 1 3,3 3,3 3,3
No lo sé 2 6,7 6,7 10,0
Nada 1 3,3 3,3 13,3
Me gustaria algo 7 23,3 23,3 36,7
Me gustaria mucho 19 63,3 63,3 100,0
Total 30 100,0 100,0

Figura 10

Resultado de la pregunta 2 pre-test

¢ Te gustaria que las actividades de lectoescritura se presenten como un juego?

20+

157

10

Frecuencia

5

. 1 1]

T I I I 1
Mo me gustaria Mo lo sé MNada Me gustaria algo  Me gustaria mucho

Nota: El grafico muestra las respuestas obtenidas en la pregunta 2 del pre-test.
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Anélisis de interpretacion de datos. El analisis completo de la distribucién de preferencias
sobre actividades de lectoescritura como juego muestra que el 63.3% (19 estudiantes)
manifestd que le gustaria mucho, el 23,3% (7 estudiantes) indicdé que le gustaria algo,
mientras que un 6,7% (2 estudiantes) expreso indecision, y un 3,3% (1 estudiante) respondid
2 “Nada”, lo que revela una marcada tendencia en su mayoria hacia el interés por métodos

educativos mas dindmicos y creativos en el aprendizaje de la lectoescritura.

Tabla 12
Pregunta 3 pre-test

¢ Te ayudaria aprender a leer y escribir a través de un juego?
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje  valido  acumulado

Valido No estoy

8 26,7 26,7 26,7
seguro/a

Ayudaria 3 10,0 10,0 36,7
poco

Ayudaria 8 26.7 26.7 63.3
bastante

Si, ayudaria 11 36,7 36,7 1000
mucho

Total 30 100,0 100,0

Figura 11

Resultado de la pregunta 3 pre-test

¢ Te ayudaria aprender a leer y escribir através de un juego?

10+

a=

Frecuencia

4=

2|

T T T T
Mo estoy seguroia Avyudaria poco Avyudaria bastante Si, ayudaria mucho

Nota: Se observa los resultados obtenidos en la pregunta 3 del pre-test.
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Andlisis de interpretacion de datos. El analisis de la distribucion de puntos de vista sobre
la ayuda de un juego para aprender a leer y escribir muestra que el 36.7% (11 estudiantes)
afirma que ayudaria mucho, un 26.7% (8 estudiantes) considera que ayudaria bastante,
mientras que otro 26.7% (8 estudiantes) no esta seguro/a. Un 10% (3 estudiantes) indica que
ayudaria poco, lo que sugiere una mayoritaria apertura hacia metodologias de aprendizaje

mas interactivas y dindmicas en lectoescritura.
Tabla 13
Pregunta 4 pre-test

¢ Qué formato de juego preferirias para practicar la lectoescritura?

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia  Porcentaje valido acumulado
Vélido Juegos de mesa 6 20,0 20,0 20,0
tradicionales
Juegos en celular o 13 433 43,3 63,3
tableta
Juegos en computadora 4 13.3 13,3 76,7
Juegos con realidad 4 13.3 13,3 90,0
virtual
Juegos con realidad 3 10,0 10,0 100,0
aumentada
Total 30 100,0 100,0
Figura 12

Resultado de la pregunta 4 pre-test

&Queé formato de juego preferirias para practicar la lectoescritura?

12,57

10,0

Frecuencia
-l
th
|

oo T T T T T
Juesgos de mesa  Jusgos en celular o Jusgos en Juegos con realidad Juegos con realidad
tableta wirtual aument;

tradicionales computadora rtual entada

Nota: En el grafico de barras se observa los resultados de la pregunta 4 del pre-test.
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Anélisis e interpretacion de datos. El andlisis de preferencias de formato para practicar

lectoescritura revela una clara inclinacion por los juegos digitales, con un 43.4% (13

estudiantes) prefiriendo juegos en celular o tableta, seguido por juegos de mesa tradicionales

con un 20% (6 estudiantes). Los juegos en computadora y con realidad virtual empatan con

un 13.3% (4 estudiantes cada uno), mientras que los juegos de realidad aumentada obtienen

un 10% (3 estudiantes), lo que evidencia una tendencia significativa hacia formatos

tecnoldgicos e interactivos para el aprendizaje.

Tabla 14

Pregunta 5 pre-test

¢ Te gustaria que los juegos tengan sonidos o animaciones?

Porcentaje
Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido acumulado
Valido No me 1 33 3,3 33
gustaria
No lo sé 1 3,3 3,3 6,7
Me gustaria 7 233 233 30,0
algo
Me gustaria 21 70,0 70,0 100,0
mucho
Total 30 100,0 100,0
Figura 13

Resultado de |

Frecuencia

a pregunta 5 pre-test

¢ Te gustaria que los juegos tengan sonidos o animaciones?

257

207

1) T T
Mo me gustaria Mo lo sé&

T
Me gustaria algo

T
Me gustaria mucho

Nota: En el siguiente grafico se observa los resultados de la pregunta 5 del pre-test.
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Andlisis e interpretacion de datos. EIl andlisis de las preferencias sobre sonidos y

animaciones dentro del juego de lectoescritura muestra un gran entusiasmo, con un 70% (21

estudiantes) expresando que les gustaria mucho, seguido por un 23.3% (7 estudiantes) que

les gustaria algo; solo un 3.3% (1 estudiante) manifestd que no le gustaria y otro 3.3% (1

estudiante) no lo sabe, lo que evidencia una marcada preferencia por elementos multimedia

interactivos en las herramientas de aprendizaje.

Tabla 15

Pregunta 6 pre-test

¢ Te gustaria que los juegos al avanzar ofrezcan premios o recompensas?

Porcentaje  Porcentaje
Frecuencia  Porcentaje véalido acumulado
Muy en desacuerdo 1 3,3 3,3 3,3
En desacuerdo 1 3,3 3,3 6,7
Neutral 1 3,3 3,3 10,0
De acuerdo 9 30,0 30,0 40,0
Muy de acuerdo 18 60,0 60,0 100,0
Total 30 100,0 100,0
Figura 14

Resultado de la pregunta 6 pre-test

¢ Te gustaria que los juegos al avanzar, ofrezcan premios o recompensas?

207

Frecuencia

=

0 T T
Muy en desacuerdo  En desacuerdo

T
Meutral

T
De acuerdo

T
Muy de acuerdo

Nota: En el siguiente grafico se observa los resultados de la pregunta 6 del pre-test.
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Anélisis e interpretacion de datos. El andlisis de preferencias sobre premios y recompensas
en juegos de lectoescritura muestra un rotundo interés, con un 60% (18 estudiantes)
expresando estar muy de acuerdo y un 30% (9 estudiantes) de acuerdo. Solo un 3,3% (1
estudiante) se mostré en desacuerdo, otro 3.3% (1 estudiante) mantuvo una postura neutral,
lo que evidencia una marcada motivacion hacia sistemas de incentivos en las herramientas

de aprendizaje.

3.2.4.2 Aplicacion del post-test. En las tablas que se mostraran a continuacion se mostrara
los resultados que se obtuvieron en el cuestionario de post-test, siendo el uso del juego mévil
el foco de atencion.

Tabla 16

Pregunta 1 post-test

. Te gustaria usar mas aplicaciones como el juego movil “ADVENTURE GAME” para tu
aprendizaje?

Porcentaje
Frecuencia Porcentaje  valido Porcentaje acumulado
Vaélido De acuerdo 11 36,7 36,7 36,7
Totalmente de 19 633 63.3 1000
acuerdo
Total 30 100,0 100,0

Figura 15. Resultado de la pregunta 1 post-test

¢ Te gustaria usar mas aplicaciones como el juego movil “ADVENTURE GAME”
para tu aprendizaje?

204

157

10

Frecuencia

de acuerdo totamente de acuerdo

Nota: El siguiente grafico muestra las respuestas obtenidas de los estudiantes en la

pregunta 1 del post-test.
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Andlisis de interpretacion de datos. Los resultados revelan una respuesta undnimente

positiva de los estudiantes hacia el uso de aplicaciones como “ADVENTURE GAME” para

su aprendizaje, con un 63.3% (19 estudiantes) expresando estar “totalmente de acuerdo” y

un 36,7% (11 estudiantes) “de acuerdo” en utilizar mas herramientas de este tipo, lo que

indica un alto recibimiento hacia metodologias de aprendizaje gamificadas y una percepcion

del juego mdvil como una estrategia motivadora y efectiva para su proceso educativo.

Tabla 17

Pregunta 2 post-test

¢Sientes que el juego movil “ADVENTURE GAME” te ayuda a comprender mejor los
contenidos de lengua y literatura?

Porcentaje
Frecuencia Porcentaje  valido Porcentaje acumulado
Vélido a veces 1 3,3 3,3
frecuentemente 5 16,7 16,7 20,0
siempre 24 80,0 80,0 100,0
Total 30 100,0 100,0
Figura 16

Resultado de la pregunta 2 post-test

iSientes que el juego movil “ADVENTURE GAME™ te ayuda a comprender mejor
los contenidos de lengua vy literatura®?

257

209

157

Frecuencia

10

aveces

frecuentemente

siempre

Nota: Se evidencia los resultados de los estudiantes a la respuesta de si siente que el juego

movil presentado ayuda a comprender mejor los contenidos.
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Anélisis de interpretacion de datos. El andlisis de los resultados muestra una percepcion
altamente positiva de los estudiantes sobre la utilidad del juego movil “ADVENTURE
GAME” para comprender mejor los contenidos de Lengua y Literatura, con un 80% (24
estudiantes) afirmando que siempre les ayuda, un 16.7% (5 estudiantes) indicando que
frecuentemente les es Util, y solo un 3.3% (1 estudiante) manifestando que a veces le
encuentra beneficioso, lo que sugiere que la herramienta gamificada es efectiva como

estrategia de aprendizaje para la mayoria de los encuestados.

Tabla 18
Pregunta 3 post-test

(Las actividades de la app “ADVENTURE GAME” motivan y refuerzan los temas
de lectoescritura aprendidos en clase?

Porcentaje  Porcentaje

Frecuencia  Porcentaje valido acumulado
Vélido de acuerdo 13 43,3 43,3 43,3
muy de 17 56,7 56,7 100,0
acuerdo
Total 30 100,0 100,0

Figura 17

Resultado de la pregunta 3 post-test

éiLas actividades de la app “ADVENTURE GAME” motivan y refuerzan los temas
de lectoescritura aprendidos en clase?

204

159

107

Frecuencia

de acuerdo muy de acuerdo

Nota: Se observa los resultados obtenidos en la pregunta 3 del post-test.
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Andlisis de interpretacion de datos. El analisis de los resultados muestra una recepcion
muy opositiva de los estudiantes sobre las actividades que se llevaran a cabo en
“ADVENTURE GAME” para motivar y reforzar los temas de lectoescritura, con un 56.7%
(17 estudiantes) manifestando estar “muy de acuerdo” y un 43.3% (13 estudiantes)
expresado estar “de acuerdo”, lo que indica un consenso general sobre la efectividad de la

herramienta como estrategia de apoyo al aprendizaje de lectoescritura.

Tabla 19
Pregunta 4 post-test

,Consideras que la app “ADVENTURE GAME” hace mas entretenido el
aprendizaje?

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje  valido  acumulado

Valido neutral 1 3,3 3,3 3,3
bastante 7 23.3 23.3 26,7
entretenido
muy 22 73,3 73,3 100,0
entretenido
Total 30 100,0 100,0

Figura 18

Resultado de la pregunta 4 post-test

¢ Consideras que la app “ADVENTURE GAME™ hace mas entretenido el
aprendizaje?

25

20

Frecuencia

104

=

o=

neutral bastante entretenido muy entretenicdo

Nota: En el grafico de barras se observa los resultados de la pregunta 4 del post-test.
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Andlisis e interpretacion de datos. En analisis de los resultados muestra la positiva
perspectiva que tienen los estudiantes sobre el entretenimiento proporcionado por
“ADVENTURE GAME”, con un 73.3% (22 estudiantes) considerandola muy entretenida y
un 23.3% (7 estudiantes) indicandola como bastante entretenida. Solo un 3.3% (1 estudiante)
mantuvo una postura neutral, lo que sugiere una alta valoracion de la aplicacion como

herramienta de aprendizaje atractiva e interesante.

Tabla 20
Pregunta 5 post-test

. Como calificarias tu experiencia al utilizar el juego movil “ADVENTURE GAME?

Porcentaje  Porcentaje

Frecuencia  Porcentaje valido acumulado
Valido regular 1 3,3 3,3 3,3
sencilla 10 33,3 33,3 36,7
muy sencilla 19 63,3 63,3 100,0
Total 30 100,0 100,0

Figura 19
Resultado de la pregunta 5 post-test

& Coémo calificarias tu experiencia al utilizar el juego moévil “ADVENTURE GAME?

20

157

Frecuencia

regular sencilla muy sencila

Nota: En el grafico de barras se observa los resultados de la pregunta 5 del post-test.
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Andlisis e interpretacion de datos. EIl anlisis de la experiencia con el juego movil
“ADVENTURE GAME” refleja que un 63.3% (19 estudiantes) la calific6 como muy
sencilla, mientras que un 33.3% (10 estudiantes) la considerd sencilla. Solo un 3.3% (1
estudiantes) la evalué como regular, lo que se sugiere una interfaz intuitiva y de facil manejo

para los usuarios.

Tabla 21
Pregunta 6 post-test
(El diseiio general de la app “ADVENTURE GAME?” (interfaz, colores, elementos

visuales) te parecio atractivo?

Porcentaje  Porcentaje

Frecuencia  Porcentaje vélido acumulado
Valido me gusto 9 30,0 30,0 30,0
me gusto
21 70,0 70,0 100,0
mucho
Total 30 100,0 100,0

Figura 20
Resultado de la pregunta 6 post-test

éEl disefio general de la app “ADVENTURE GAME” (interfaz, colores, elementos
visuales) te parecio atractivo?

25

20

Frecuencia

10

o=

me gusta me gustd mucho

Nota: En el gréafico de barras se observa los resultados de la pregunta 6 del post-test.
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Anélisis e interpretacion de datos. El anélisis de la perspectiva del disefio general de la
app “ADVENTURE GAME” en cuanto a su interfaz, colores y elementos visuales refleja
que el peso de la balanza fue netamente positivo, con un 70% (21 estudiantes) manifestando
que les ha gustado mucho, mientras que un 30% (9 estudiantes) considerd que les agrada.
Esto evidencia que la presentacion que brinda el juego mdvil a los usuarios les parecio
atractivo al jugarla, lo que manifiesta una buena receptividad al formato, esto permite tomar

en cuenta la atractiva esencia del juego para futuras actualizaciones.

TABLA 22
Pregunta 7 post-test

¢ Recomendarias el juego movil "ADVENTURE GAME" a otros estudiantes para
mejorar su aprendizaje?

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje vélido acumulado
Valido de acuerdo 7 23,3 23,3 23,3
totalmente 23 76,7 76,7 100,0
de acuerdo
Total 30 100,0 100,0

Figura 21

Resultado de la pregunta 7 post-test

;Recomendarias el juego movil "ADVENTURE GAME" a otros estudiantes para
mejorar su aprendizaje?

25+

20

157

Frecuencia

o=

de acuerdo totalmente de acuerdo

Nota: En el grafico de barras se observa los resultados de la pregunta 7 del post-test.
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Anélisis e interpretacion de datos. El analisis de la posibilidad de recomendar el juego
moévil “ADVENTURE GAME” a otros estudiantes para mejorar el aprendizaje, mostro
unanimente afirmacién por parte de los estudiantes del Quinto Afio de Educacion Bésica
paralelo A, con un 76.7% (23 estudiantes) que expresaron estar totalmente de acuerdo,
mientras que el 23.3% restante (7 estudiantes) consider6 que estdn de acuerdo en
recomendarla. Esto demuestra la capacidad de los estudiantes por influir en otros usuarios
cuando algo les agrada, esto abrird las puertas a que otros estudiantes mejoren sus

capacidades de lectoescritura a través de una dinamica colaborativa.

3.2.4.3 Analisis de resultados. Los resultados revelan una transformacion significativa en
la manera en que los estudiantes perciben y adoptan el aprendizaje gamificado de
lectoescritura. Inicialmente, en el pre-test, los estudiantes mostraron una clara preferencia
hacia metodologias interactivas: la mayoria preferia trabajar colaborativamente (43.3%) y
mediante juegos, especialmente en dispositivos moviles (43.3%). Esta apertura hacia la
innovacion educativa fue evidente en su entusiasmo por elementos multimedia (70%) y
sistemas de recompensas (60%), sugiriendo un terreno adecuado para la implementacion de

nuevas herramientas de aprendizaje.

La introduccion de "ADVENTURE GAME" no solo logré cumplir estas expectativas
iniciales, sino que las superd significativamente. El post-test reveld6 un impacto
transformador: la gran mayoria de estudiantes (80%) encontré que la aplicacién mejoraba su
comprension de los contenidos de Lengua y Literatura. La experiencia de aprendizaje se
volvié mas atractiva, con un 73.3% describiéndola como "muy entretenida" y un 70%
elogiando su disefio visual. La accesibilidad de la aplicacion también destaco, con un 63.3%

considerandola muy sencilla de usar, eliminando asi barreras tecnoldgicas potenciales.

Quizas el indicador méas impactante del éxito de "ADVENTURE GAME" fue la disposicion
abrumadora de los estudiantes (76.7%) a recomendarla a sus comparieros, reflejando no solo
satisfaccion personal sino también un reconocimiento genuino de su valor educativo. Esta
evolucion desde la curiosidad inicial hasta la adopcion entusiasta demuestra como una
herramienta educativa bien disefiada puede transformar efectivamente la experiencia de
aprendizaje, haciendo que la lectoescritura sea mas accesible, entretenida y efectiva para los

estudiantes.
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3.2.4.4 Mejoras al prototipo. Tras el analisis de los resultados obtenidos, se identificaron
diversas areas clave para mejorar el prototipo "ADVENTURE GAME" y potenciar su
impacto en el ambito educativo. Si bien los indicadores de aceptacion y eficacia fueron
altamente positivos, hay oportunidades para afinar ain mas la experiencia de usuario y

maximizar los beneficios pedagdgicos.

1. Fortalecimiento del disefio visual e interactividad: Aunque el 70% de los estudiantes
elogid el disefio visual, se pueden integrar elementos graficos mas dindmicos y adaptativos
que respondan al progreso de los estudiantes en tiempo real. Esto incluiria la adicion de
animaciones y recompensas visuales mas personalizadas para aumentar la percepcion de

progreso.

2. Ampliacion del contenido educativo: Para garantizar una experiencia mas inclusiva y
adaptable, seria beneficioso expandir la gama de actividades de lectoescritura. Esto podria
incluir niveles de dificultad progresiva, ejercicios de escritura creativay comprension lectora
contextualizada, asi como la integracion de contenido multicultural que refleje la diversidad

de los estudiantes.

3. Optimizacion de la accesibilidad tecnologica: Si bien el 63.3% de los estudiantes valoro
la simplicidad de uso, es importante anticipar posibles barreras para aquellos con menor
familiaridad tecnolégica. Se sugiere incorporar tutoriales interactivos y un disefio aln mas
intuitivo para asegurar que el prototipo sea completamente accesible para usuarios de todas

las edades y niveles de experiencia tecnoldgica.

4. Feedback en tiempo real y métricas de avance: Para enriquecer la experiencia
educativa, se podria incluir un sistema de retroalimentacion en tiempo real que informe al
estudiante sobre su progreso y areas de mejora. Esto también permitiria a los docentes
monitorear de manera mas precisa el desempefio de sus alumnos a través de reportes

personalizados.

5. Incorporacion de elementos colaborativos: Dados los resultados de la evaluacion inicial

que destacaron la preferencia de los estudiantes por el aprendizaje colaborativo, se propone
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incluir actividades grupales dentro de la aplicacién, como desafios entre equipos o foros

integrados para intercambiar ideas, incentivando asi el trabajo en conjunto.

CONCLUSIONES

La implementacion del juego movil educativo “ADVENTURE GAME” ha demostrado ser
una herramienta efectiva para abordar los desafios de motivacion en la lectoescritura en los
estudiantes de quinto grado de Educacion General Bésica. Este proyecto destaca como el
disefio de actividades educativas basadas en la narrativa, la retroalimentacion inmediata y
los sistemas de recompensas puede transformar la percepcién de la lectura y la escritura,

volviéndolas més atractivas y menos intimidantes.

El andlisis de estudios e investigaciones ha confirmado que la gamificacion constituye una
herramienta educativa efectiva para motivar la lectura y escritura. Los estudios examinados
demostraron que la incorporacion de elementos ladicos en el proceso educativo genera
mayor engagement y participacion activa de los estudiantes en actividades de lectoescritura,

otorgando una base tedrica sélida para la implementacion de esta estrategia pedagdgica.

En cuanto a la determinacion de necesidades y desafios especificos relacionados con la
motivacidn por la lectoescritura, se identifico que los estudiantes requerian estrategias mas
dinamicas e interactivas que se adaptaran a sus diferentes estilos de aprendizaje. Este
hallazgo fue crucial para disefiar una intervencion que respondiera efectivamente a las
necesidades particulares de los alumnos de 5to EGB, considerando sus intereses y niveles

de motivacion inicial.

La definicion de los elementos principales del juego movil educativo se logré de manera
exitosa, creando una integracion armoniosa entre la tematica, la narrativa, los personajes y
la mecanica de juego con los objetivos de aprendizaje. Esta cuidadosa estructuracién
permitid mantener un balance déptimo entre el componente Iudico y el contenido educativo,
asegurando que cada elemento del juego contribuyera significativamente al proceso de

aprendizaje de la lectoescritura.
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La implementacion del juego movil educativo alcanzo resultados notables en términos de
accesibilidad para los estudiantes de 5to EGB. La plataforma demostro ser intuitiva y de
facil manejo, permitiendo que los estudiantes accedieran y navegaran por el contenido de
manera autdnoma. La familiaridad de los alumnos con los dispositivos moviles facilité una
répida adopcidn de la herramienta, lo que se tradujo en una participacion activa y sostenida

en las actividades de aprendizaje propuestas.

La evaluacion de la efectividad del juego movil educativo implementado revelé un impacto
positivo significativo en el proceso de ensefianza-aprendizaje. La retroalimentacion de la
docente confirmd mejoras sustanciales en la comprension lectora, expresion escrita y
adquisicién de vocabulario, especialmente en aquellos estudiantes que inicialmente
mostraban menor interés en estas actividades. Los resultados evidenciaron que la
gamificacion no solo aument6 la motivacion, sino que también contribuyd a desarrollar
habilidades especificas en el &rea de lengua y literatura, validando asi la efectividad de esta

aproximacion pedagdgica.

RECOMENDACIONES

Para fortalecer los logros alcanzados y garantizar su sostenibilidad a largo plazo, es necesario
adoptar estrategias que fortalezcan su impacto y amplien su alcance. Estas recomendaciones
estan disefiadas para abordar los desafios identificados durante el desarrollo del proyecto y
maximizar las oportunidades que brinda esta herramienta educativa, promoviendo un

aprendizaje significativo y accesible para todos los estudiantes:

Se recomienda ampliar el alcance del proyecto a otros grados y asignaturas, permitiendo
evaluar su efectividad en contextos educativos variados y diversificados. Esto contribuira a
identificar como la gamificacion puede ser aplicada de manera interdisciplinaria,

promoviendo un aprendizaje integral en diferentes areas del curriculo escolar.

La capacitacion docente debe ser una prioridad, proporcionando formacién continua en el
uso de herramientas digitales y metodologias innovadoras como la gamificacion. Esto
empoderara a los educadores para adoptar enfoques tecnoldgicos que enriquezcan la

experiencia de aprendizaje.
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Es importante establecer un sistema de evaluacidén continua que permita recopilar datos
sobre el rendimiento academico, la motivacion de los estudiantes y la percepcion docente

sobre el uso del juego. Esta informacion servira como base para realizar ajustes y mejoras al

disefio del prototipo.

Finalmente, se recomienda disefiar recursos complementarios, como guias didacticas para
docentes y padres de familia, que faciliten el acompafiamiento y seguimiento del proceso de
aprendizaje. Estas herramientas ayudaran a generar una experiencia educativa mas completa,

alineada con los objetivos del juego y las metas de desarrollo académico de los estudiantes.
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ANEXQOS
Anexo A

Explicacion a la docente tutora acerca del juego movil.

Anexo B

Entrevista al docente llevado a cabo en la experiencia I.

Anexo C
Juego movil “ADVENTURE GAME” QR
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Anexo D

Preguntas del pre-test.

ESCUELA DE EDUCACION BASICA “LUIS AMANDO UGARTE LEMUS”

TEMA:
Gamificacién para la motivacion por la lectoescritura en EGB.

TITULO:
Juego movil educativo con elementos de gamificacion para promover la motivacion por

la lectoescritura en la asignatura de Lengua y Literatura de la escuela de educacion basica

“Luis Amando Ugarte Lemus”,

ENCUESTA - EXPERIENCIA 2 - PRETEST

NIVEL PEDAGOGICO
1. ;/De qué manera preferirias trabajar la lectoescritura en el aula?

a) A través de juegos interactivos

b) Resolviendo retos y desafios

c) Con actividades colaborativas en equipo

d) Con simulaciones y juegos de rol

¢) Individualmente, sin juegos

2. ;Te gustaria que las actividades de lectoescritura se presenten como un juego?
a) No me gustaria

b) No lo sé

¢) Nada

d) Me gustaria algo

¢) Me gustaria mucho

NIVEL CURRICULAR

3. ;Te ayudaria aprender a leer y escribir a través de un juego?
a) No, no ayudaria

b) No estoy seguro/a

Anexo E

Preguntas del post-test

Cuestionario de Evaluacién - Juego Mévil
Educativo para Lectoescritura.

Instrucciones: Por favor, responde las siguientes preguntas sobre tu experiencia con el
juego movil educativo. No hay rrectas o i solo conocer
tu opinién sincera.

Datos Generales

+ Grado:
«  Fecha:

£Qué tanto disfrutaste jugando esta aplicacién? Explica por qué.
[OMe gusté mucho

[OMe gusté

O Mas omenos

OO Nome gusté

[ONo me gusto nada

£Qué tan facil fue para ti entender cémo jugar “ADVENTURE GAME”?
O Muy fécil

DOFécil

O Regular

O Dificil

O Muy diffcil

¢Sientes que el juego mévil “ADVENTURE GAME” te ayudé a mejorar tus
habilidades de lectura y escritura?

O Me ayudd mucho

O Me ayudé algo

O No estoy seguro/a

O Me ayudé poco

[OONome ayudd

:Qué fue lo que més te motivé del juego mévil “ADVENTURE GAME”? (Puedes
marcar méas de una opcién)

OGanar puntos

O Competir con mis compafieros

[Superar niveles

O Las historias y personajes

O Otro:

:Con qué frecuencia te gustaria usar este juego mévil educativo para
practicar lectura y escritura?
DOTodos los dias
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) Ayudaria poco

d) Ayudaria bastante

€) Si, ayudaria mucho

4. ;Qué formato de juego preferirias para practicar la lectoescritura?
a) Juegos de mesa tradicionales

b) Juegos en celular o tableta

¢) Juegos en computadora

d) Juegos con realidad virtual

¢) Juegos con realidad aumentada

NIVEL TECNOLOGICO

5. ;Te gustaria que los juegos tengan sonidos o animaciones?
a) No me gustaria

b) No lo sé

¢) Nada

d) Me gustaria algo

e) Me gustaria mucho

6. ;Te gustaria que los juegos al avanzar, ofrezean premios o recompensas?
a) Muy en desacuerdo

b) En desacuerdo

¢) Neutral

d) De acuerdo

¢€) Muy de acuerdo

[02-3 veces por semana

[ Una vez por semana

O Solo cuando me lo pidan
[ONo me gustaria usarlo

&Sientes que lo que aprendiste en el juego mévil “ADVENTURE GAME” te
ayuda en tus clases de Lengua y Literatura?

O Me ayuda mucho

[ Me ayuda algo

ONo estoy seguro/a

[ Me ayuda poco

ONo me ayuda

¢Qué cosas cambiarias o agregarias al juego mévil “ADVENTURE GAME” para
hacerlo més interesante?




Anexo F

Induccion de la clase, explicacion del prototipo a los estudiantes.

Anexo G

Desarrollo del Pre-test.

Anexo H

Implementacion del juego.
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Anexo |

Desarrollo del post-test y Cierre.
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