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RESUMEN

Este estudio titulado Uso de metodologia de gamificacion y sus efectos en el proceso de
adquisicion de la lectoescritura en el 1°-A del C.E.B.G. El Chiru, busca desarrollar su objetivo
general que es analizar el uso de metodologia de gamificacion y sus efectos en el proceso de
adquisicion de la lectoescritura en el 1°-A del C.E.B.G. El Chiru. Para ello utiliza el Enfoque
cuantitativo, con disefio preexperimental, aplicativo donde utiliza como poblacion de estudio
los 21 estudiantes del primer grado A de este centro educativo en estudio, utilizando toda la
poblacién censo para la aplicacion del mismo, ya que es una poblacion pequefia manejable por
el investigador a los cuales se les aplica el instrumento de recoleccidon de datos un pretest y
postest (validados por expertos y programa SPSS, comprobando su confiabilidad), para
determinar como se da la metodologia de gamificacion en los procesos presilabico, silabico, y
alfabético de la lectoescritura. Llegando a la aplicacién de la intervencion de actividades
semanales a este grupo de estudio. Cuyos hallazgos determinaron que la aplicacion de la
metodologia de gamificacion mejora y fortalece la lectoescritura en sus tres niveles o procesos

logrando en los estudiantes poder avanzar y adquirir la misma.

Palabras claves: alfabético, aprendizaje, lectoescritura, metodologia, niveles

presilabicos, silabico.



ABSTRACT

This study entitled Use of gamification methodology and its effects on the process of
acquisition of reading and writing in the 1°-A of the C.E.B.G. el Chiru, seeks to develop its
general objective, which is to analyze the use of gamification methodology and its effects on
the process of acquisition of reading and writing in the 1°-A of the C.E.B.G. El ChirQ. To this
end, it uses the quantitative approach, with a pre experimental design, application where it uses
as a study population the 21 students of the first grade A of this educational center under study,
using the entire census population for the application of the same, since it is a small population
manageable by the researcher to which the data collection instrument is applied a pre-test and
Post-test (validated by experts and SPSS program, checking its reliability), to determine how
the gamification methodology occurs in the pre-syllabic, syllabic, and alphabetic processes of
reading and writing. Coming to the application of the intervention of weekly activities to this
study group. Its findings determined that the application of the gamification methodology
improves and strengthens reading and writing in its three levels or processes, achieving in

students to be able to advance and acquire it.

Keywords: alphabetic, learning, literacy, methodology, pre-syllabic levels,

syllabic.
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INTRODUCCION

Preparar a los estudiantes en el proceso de la lectoescritura es una fase esencial ya que
les facilita obtener las competencias imprescindibles para relacionarse de forma eficaz, acceder
al conocimiento y desempefarse en la sociedad actual. En este entorno, los docentes han hecho
esfuerzos por descubrir procedimientos novedosos y estimuladores para el aprendizaje de la
lectura y escritura.

En este aspecto, la gamificacion se manifiesta como una metodologia favorable que
integra elementos en los ambientes educativos con la finalidad de elevar la participacion de los

educandos y producir mejores efectos en sus aprendizajes.

La gamificacion emplea conceptos de disefio de juegos como narracion, retos, desafios,

puntuacion, niveles, y recompensas para originar experiencias de juego.

Esta investigacion analiza el uso de metodologia de gamificacion y sus efectos en el
proceso de adquisicion de la lectoescritura en los estudiantes del nivel 1° del Centro Educativo

Basico General El Chira.

La investigacion se focalizara en elaborar e implementar una propuesta didactica
basada en la gamificacidn con el objetivo de determinar y evaluar su impacto en el desarrollo

de las habilidades de lectoescritura de los aprendices.

La tesis actual esta estructurada de la siguiente manera:

En el capitulo I; se elabora el titulo de la investigacion, los antecedentes de la

Investigacion, el Problema de Investigacion, las preguntas los subproblemas, la justificacion,
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los objetivos de la investigacion: general y especificos, las hipdtesis de la investigacion, las

limitaciones y la delimitacion.

En el capitulo Il, se presentan referencias tedricas y conceptuales que sustentan el
desarrollo de esta investigacion, en otras palabras, es el marco teorico en el que se puntualizan

los conceptos mas importantes del tema investigado.

En el capitulo 11, se presenta el marco metodol6gico o la metodologia utilizada que
incluye el disefio de investigacion, el tipo de investigacion, la definicion operacional de las
variables, la poblacion y muestra, las técnicas e instrumento de investigacion y el procedimiento

de Investigacion.

En el capitulo 1V, se presenta un andlisis e interpretacion detallado de los datos
obtenidos a través de la aplicacidn de pretest y postest a estudiantes de primer grado realizado
con el apoyo de profesores en Didactica y en Espafiol. Este analisis permite evaluar el impacto

de las estrategias didacticas implementadas en el estudio sobre el aprendizaje de los estudiantes.

En el capitulo V, se dan a conocer las conclusiones y recomendaciones de la tesis, sobre
los hallazgos encontrados, para la toma de decisiones. Llegando a concluir que los procesos
presilabicos, sildbicos y alfabéticos al ser aplicados con la metodologia de gamificacion se

fortalece y se mejora la lectoescritura.

En el capitulo VI, Se precisa la propuesta, la bibliografia y los anexos
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CAPITULO I. ASPECTOS GENERALES

1.1. Antecedentes de la investigacion.

El proceso de adquisicion de la lectoescritura en los primeros afios de educacion
primaria constituye un pilar fundamental para el desarrollo académico y personal de los
estudiantes. La lectoescritura no solo facilita el acceso al conocimiento en diversas areas, sino
gue también potencia habilidades cognitivas y sociales esenciales para la vida cotidiana. En este
contexto, resulta crucial explorar y aplicar metodologias innovadoras que puedan mejorar y

enriquecer este proceso educativo.

En la basqueda de estrategias efectivas, la gamificacion ha emergido como una
metodologia prometedora. Entendida como el uso de elementos y dindmicas de juego en
contextos no ladicos, busca motivar y comprometer a los estudiantes, haciendo del aprendizaje
una experiencia mas atractiva y significativa. Diversos estudios han demostrado que la
gamificacion puede aumentar la motivacion intrinseca, fomentar la participacion activa y

mejorar el rendimiento académico.

El presente estudio se centra en el primer grado "A" del Centro Educativo Béasico
General (C.E.B.G.) EIl Chird, con el objetivo de analizar los efectos de la metodologia de
gamificacion en el proceso de adquisicion de la lectoescritura. A través de esta investigacion,
se pretende evaluar como la incorporacion de elementos ludicos en las actividades educativas
puede influir en el aprendizaje de la lectura y escritura, asi como en la actitud y motivacion de

los estudiantes.



16

Los antecedentes de este estudio se enmarcan en la necesidad de innovar en las practicas
pedagdgicas para atender de manera efectiva las demandas educativas del siglo XXI. La
gamificacion, como estrategia emergente, ofrece una oportunidad para transformar el aula en
un espacio dinamico y estimulante, donde los estudiantes puedan desarrollar sus competencias
lectoras y escritoras de manera mas efectiva y placentera. En este contexto se presenta los

siguientes a nivel internacional, regional, nacional descritos a continuacion.

1.1.1. Internacionales

Palacios et al., (2023), en su estudio "El impacto de la gamificacion en la motivacion y
el rendimiento en la lectura de estudiantes de primaria™ su objetivo es explorar la influencia de
la gamificacion en el &mbito de la educacion primaria, especificamente en el aprendizaje de la

lectura.

Se basa en un enfoque cuantitativo, utilizando un disefio experimental
cuasiexperimental. Se seleccionaron dos grupos de estudiantes de primaria: un grupo
experimental que recibi6 el programa de gamificacion y un grupo control que no recibi6 la
intervencion. Se aplicaron instrumentos de evaluacion para medir la motivacion y el

rendimiento en la lectura antes y después de la intervencion.

Los resultados del estudio revelan que la implementacion del programa de gamificacion
tuvo un impacto positivo en la motivacion y el rendimiento en la lectura de los estudiantes del
grupo experimental. Los estudiantes que participaron en el programa mostraron un mayor

interés y disfrute por la lectura, asi como una mejor comprension y retencion del material leido.
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Calle y Castro, (2022), en su estudio llamado “Desarrollo de la lectoescritura con
gamificacion en nifios de segundo de basica”. El objetivo del presente estudio es examinar como

la gamificacion como estrategia de apoyo para el proceso de lectura y escritura influye.

Se realiz6 una investigacion cuasiexperimental y una observacién como técnica directa

en una clase de lectoescritura antes y después de la gamificacion.

La investigacion utilizo dos fichas de observacion: la primera se realizd antes de
implementar la técnica de gamificacion en el salon de clases. La gamificacion se implementara

en el salon de clases y luego se utilizara la segunda.

La gamificacion sera realizada por el programa on-line, Genially. Se realizaron analisis
estadisticos previos de fiabilidad y de normalidad para determinar la viabilidad de la recoleccion
de datos. El analisis de T de los estudiantes se cred a partir de los resultados de estos analisis
porque permite observar el cambio de las personas antes y después del uso del método de

gamificacion (IBM Corporation, 2021).

Tenemos 34 estudiantes del segundo grado de la Unidad Educativa "Juan Bautista
Véasquez" formaban la poblacién. Se descubri6 que antes de la gamificacion, los estudiantes no
mostraban mayor interés en la lectura. Esta aumento la atencion de los nifios y nifias hacia la

lectoescritura.

Collazos et al. (2022), en su “Proyecto en el tercer grado de primaria de la Institucion
Educativa La Trinidad en el municipio de Copacabana, Antioquia, utiliza una estrategia

didactica basada en gamificacion para mejorar el proceso de lectoescritura.
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El proposito de este proyecto es encontrar una tactica educativa que pueda ayudar a los
estudiantes del tercer grado de primaria en la Institucion Educativa La Trinidad, ubicada en el

Municipio de Copacabana, Antioquia, a mejorar su habilidad en lectoescritura.

La gamificacion como base principal del tratamiento de lectoescritura de los estudiantes
se consolido en esta investigacion. La estrategia que ayudo a los 35 estudiantes a mejorar sus
destrezas y habilidades de lectura y escritura fue implementada y estudiada. Se utilizéd un

método mixto (cualitativo-cuantitativo).

Se utilizaron métodos evaluativos como una prueba diagnéstica, una prueba previa y
una prueba posterior. Se descubrieron los elementos que contribuyeron a las deficiencias de
lectura y escritura en el examen diagndstico. La prueba previa mostrd resultados bajos
relacionados con la comprension lectora, pero después de las siete intervenciones, la prueba

posterior demostrd una mejora del 69 %.

Se descubrio que la estrategia didactica ayudo a fortalecer y mejorar varias habilidades
de comunicacion, asi como a reconocer las deficiencias en la escala de lectura y escritura de los

estudiantes. Por otro lado, agregé numerosos beneficios educativos.

Parra Claudia y Mayor Paola (2022), en su trabajo investigativo “El uso de gamificacion
para mejorar las habilidades de lectoescritura en los estudiantes de primer grado de la escuela

primaria Tulia”.

El objetivo de este proyecto es mostrar los beneficios de implementar ambientes
gamificados para mejorar y fortalecer las habilidades de lectoescritura de los estudiantes de

primer grado de béasica primaria.
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El modelo de investigacion empleada corresponde a la IAP (Investigacion Accion
Pedagogica) en donde el método mixto integra sistematicamente instrumentos de tipo
cuantitativo y cualitativo, con el fin de obtener un panorama mas amplio del objeto de estudio
con una muestra de 24 estudiantes. Dando como resultado que la gamificacion permite practicar
unay otra vez, respetando los ritmos de aprendizaje de cada estudiante y como nunca se pierde
es un gran factor de motivacion, al lograr superar pequefios retos y avanzar hacia la consecucién

de metas.

Briones, et al (2023) en su estudio “Proceso de ensefianza de la lectoescritura. Una
estrategia didactica innovadora para su fortalecimiento” centra la investigacion en el proceso
de aprendizaje de la lectoescritura, con el objetivo de implementar actividades didacticas que
fortalezcan el proceso educativo. El propoésito del estudio fue disefiar una estrategia didactica
innovadora para favorecer el aprendizaje de la lectoescritura en estudiantes de nivel Basico
Superior. Se adopt6 una metodologia de enfoque mixto para recolectar y analizar datos a partir
de los instrumentos aplicados. La muestra incluyé a 47 estudiantes y 21 docentes, junto con los
directivos de la Unidad Educativa Fiscal Juan Ledn Mera en la parroguia Colorado del Canton
Montecristi. Los resultados confirmaron la necesidad de estructurar y aplicar una estrategia
didactica innovadora para mejorar la ensefianza de la lectoescritura como un componente clave

en la formacion académica de los estudiantes.

Zambrano-Alcivar (2024), en su estudio “Técnicas y Estrategias para el Desarrollo de
la Lectura: Una Revision” Este articulo de revision tiene como objetivo presentar, tras una breve
investigacion sobre la lectura, diversas estrategias innovadoras para fomentar la lectura en
diferentes niveles académicos, destacando la importancia de prestar atencion a esta habilidad.

Las estrategias y métodos se organizaron segun las propuestas de los investigadores. A traves
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del método de analisis y sintesis cientifica, se extrae lo esencial de las propuestas de los autores.
La lectura permite ampliar el acervo conceptual y cultural, llegando a concluir que los docentes
e investigadores deben poner en préactica las estrategias, métodos y técnicas donde los alumnos

se sientan motivados a desarrollar lectoescritura.

1.1.2. Regional

En Colombia, Alarcon (2021), realiza un estudio sobre la implementacion de la
gamificacion como una estrategia ludico-pedagdgica para mejorar la comprension lectora en
estudiantes de segundo grado de la Escuela Normal Superior Sede Viento Libre en Ubaté,
Cundinamarca. Se inicié con un diagnostico para medir los niveles de comprension lectora
literal, inferencial y critica de los estudiantes. A partir de estos resultados, se desarrollaron
diversos juegos educativos que lograron alcanzar el objetivo planteado. Las actividades se
realizaron de manera individual y mediante metodologia virtual, generando una motivacion,
interés y atencion positiva a través de diferentes estrategias mediadas por TIC. Se utilizaron
herramientas como Kahoot, Genially y puzzel.org, asi como aplicaciones como InShot y Viva
Video. La introduccion de principios de gamificacidn busco responder a la pregunta: ;Puede la
gamificacion como estrategia ludico-pedagdgica fortalecer la comprension lectora en
estudiantes de segundo grado de la Escuela Normal Superior? La investigacion se apoy6 en una
revision tedrica exhaustiva que permitié comprender el extenso cuerpo textual sobre el temay
los resultados obtenidos orientan el desarrollo de la comprension lectora. Durante la
implementacidn, los estudiantes participaron en secuencias de actividades interactivas y se
utiliz6 WhatsApp para comentar los avances. Los resultados mostraron que las actividades
realizadas efectivamente mejoraron la comprensién lectora de los estudiantes involucrados en

el estudio.
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1.1.3. Nacional

Hernandez (2022) presenta un estudio titulado "La Gamificacién como herramienta de
ensefianza para el mejoramiento de la comprension lectora en los estudiantes del grado 5° de la
I.E.R La Pajuila” tuvo como proposito implementar una unidad didactica basada en la
gamificacion para mejorar la comprension lectora. Para ello, se llevd a cabo un estudio
descriptivo con enfoque cualitativo mediante un disefio de investigacion accion, el cual permitio
identificar las dificultades de los estudiantes en la comprension lectora, disefiar e implementar
una estrategia didactica utilizando herramientas de gamificacién en un juego interactivo cuyos
beneficios fueron evaluados. La fundamentacion tedrica del estudio se centré en la
gamificacion, es decir, la creacion de metodologias didacticas practicas basadas en la l6gica del
juego, lo que permitié integrar las TIC a través de un espacio interactivo disefiado en la
aplicacion Genially. La unidad didactica se implement6 con 18 estudiantes, quienes, en la fase
de diagndstico realizada mediante una prueba de competencias y habilidades de comprension
lectora, mostraron deficiencias a nivel literal, inferencial y critico. Los resultados de la
implementacién, obtenidos a partir de una prueba de lectura final, mostraron mejoras
significativas en el desempefio de los estudiantes en esos niveles de comprension lectora. Esto
evidencia que la gamificacion ofrece flexibilidad en la ensefianza, favorece la identificacion de
estilos de aprendizaje y fortalece la motivacion, ya que el uso de las TIC abarca los intereses de

los estudiantes.

1.2. El Problema de Investigacion
Este estudio aborda la lectoescritura, la cual se define como el proceso que permite
obtener el conocimiento necesario para facilitar adecuadamente la ensefianza y el aprendizaje,

especialmente durante los primeros afios de la educacion formal. Por esta razon, los educadores
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deben adquirir y desarrollar diversas competencias pedagogicas que permitan a los estudiantes
alcanzar su maximo potencial en las habilidades y destrezas relacionadas con la lectura y la

escritura. (Cuasapud Morocho, 2023, p.156)

La lectoescritura es un problema que afecta actualmente a los estudiantes del 1° grado
del C.E.B.G. EI Chird, por la falta de actualizacion y capacitacion del personal docente, los
escasos recursos didacticos y tecnoldgicos dentro de la institucion, generan un problema al
momento de aplicar nuevas técnicas de aprendizaje que fortalezcan el proceso de ensefianza de

la lectoescritura.

Con la realizacion de esta investigacion se intenta identificar si la metodologia de

gamificacion es efectiva para el proceso de adquisicion de la lectoescritura en primer grado.

El C.E.B.G. EI Chirq, pertenece al distrito de Anton, provincia de Coclé, tiene 3.623
habitantes (2010), la escuela cuenta con preescolar hasta sexto grado de primaria, cubriendo la
necesidad educativa de 5 comunidades aledafias que son: El Chird, Santa Rita, EI Retiro, Juan

Hombroén, Palo Verde, Anton y Rio Hato.

En cuanto a la infraestructura, cuenta con 7 aulas para facilitar el acceso a la educacion
a 120 estudiantes, posee agua de la tuberia de la comunidad, no tiene cancha deportiva; el
internet esta dentro del salén de informatica, pero el mismo no llega de forma efectiva y total

en todas las aulas de clase, tampoco hay docente de informatica.

Asi mismo, hay que tener en cuenta que algunos padres de familia y representantes de
los estudiantes en este sector rural de la provincia no saben leer ni escribir, considerando que el
nivel de analfabetismo en Panama ha disminuido de 5.5% a 3.7% segun el Instituto Nacional

de Estadistica y Censo (INEC); esta deficiencia sigue limitando la colaboracion y apoyo en las
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actividades académicas enviadas por los docentes para fortalecer el proceso de la lectoescritura
desde el hogar. Por esta razon, el escaso acompafiamiento en el entorno familiar no permite un

fortalecimiento del proceso de la lectoescritura.

La educacién brinda acceso al 94% de los estudiantes en América Latina y el Caribe
que cumplen con la edad para ingresar al sistema educativo cada afio. Sin embargo, la dificultad

se enmarca en el primer grado y la cantidad de estudiantes que repiten es alta.

El 40% de los estudiantes de ese grado repiten cada afo, principalmente debido a la falta

de habilidades de lectura y escritura.

En el primer grado de primaria, alrededor de 7 millones de estudiantes no pasan al
segundo grado. Mientras tanto, de 12 millones de estudiantes en el segundo grado, alrededor de

4 millones regresan y de 11 millones en el tercer grado, alrededor de 3 millones repiten el grado.

La capacitacion en lectoescritura en los programas de primaria ha perdido relevancia y

precision, a pesar de ser crucial para el futuro escolar y extraescolar.

El Laboratorio Latinoamericano de Evaluacién de la Calidad de la Educacion (LLECE)
de la Oficina Regional de Educacion para América Latina y el Caribe (OREALC/UNESCO
Santiago) present6 el informe nacional de Per( sobre los resultados del Estudio Regional

Comparativo y Explicativo (ERCE 2019).

El informe fue elaborado con la colaboracién del Centro de Medicion MIDE UC de la
Pontificia Universidad Catélica de Chile, el apoyo estratégico de UNICEF vy la colaboracion y

apoyo constante de los 16 paises que participaron en el estudio general.
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El Estudio Regional Comparativo y Explicativo (ERCE 2019) mide los logros de
aprendizaje de estudiantes de 3° y 6° grado de educacién primaria en Matematica, Lectura y
Escritura y en Ciencias 6° grado. EI ERCE 2019 es la iniciativa de evaluacion educativa

regional mas antigua y de méas amplio alcance en America Latinay el Caribe.

El ERCE 2019 fue la Gltima evaluacion de aprendizajes a gran escala de la region, que
se implementd justo antes de la suspension masiva de las clases presenciales a causa de la
pandemia de COVID-19, situacion que afecté a mas de 1.500 millones de estudiantes a nivel
global y mas de 166 millones de estudiantes en América Latina y el Caribe. En este contexto,
los resultados de la evaluacion adquieren un valor especial, al constituirse en una linea de base

levantada en el momento previo a la crisis sanitaria.

Los estudiantes demostraron sus conocimientos sobre varios textos que debian leer y

comprender para responder a una serie de preguntas a través de la evaluacion.

Los estudiantes a su vez debian aplicar conocimientos como clasificar, describir con

base a la estructura del texto e identificar el proposito. UNESCO, 2021).

Ademas, se incluyd la evaluacién de los niveles de comprensidn siguientes:

e Lacomprension literal se define como la capacidad de distinguir elementos

explicitos del texto.

e El concepto de comprension inferencial se refiere a la capacidad de utilizar
informacidn implicita para establecer relaciones entre los elementos del texto y como

se relacionan con sus propias experiencias.
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e Comprension critica: capacidades que requieren calcular y valorar los

medios o informacion utilizados en el texto UNESCO (2021).

Los estudiantes de sexto grado recibieron narraciones literarias, poemas, cartas, notas,
articulos informativos, noticias, relatos, afiches y comentarios. Se les dio dos textos para

evaluar, en los que tenian que seleccionar informacion o comparar.

Las lecturas del examen de sexto grado abordaban temas conocidos o comunes para los

estudiantes de esta edad.

La mayoria de las lecturas tienen una estructura y textos que se alejan de esta estructura.
Ademas, estaban incluidos textos dindmicos que muestran informacion de diversas maneras

(UNESCO, 2021).

El puntaje de la prueba ERCE 2019 se explica a través de una escala con una media de

700 puntos y una desviacion estandar de 100. Esta escala se basé en el estudio TERCE 2013.

En Panama4, los resultados de la medicion ERCE 2019 en Lectura estan ambos grados

por debajo del promedio regional.

Al comparar los resultados de Lectura obtenidos en ERCE 2019 con el promedio de los
paises de ERCE 2019, en Lectura 3° grado hay 38 puntos menos y el Lectura 6° el pais obtuvo
44 puntos menos. El promedio regional en ERCE 2019 es de 697 puntos en Lectura 3° grado.

y 696 puntos en Lectura 6 ° grado.

El objetivo de esta investigacion es sustituir los procedimientos tradicionales utilizados

en clase, por metodologia de gamificacion para la adquisicion de la Lectoescritura en los



26

estudiantes. Ademas, fomentar la conciencia lectora en los estudiantes desde pequefios para ir

formando el gusto por acceder voluntariamente a la lectura.

La lectoescritura es fundamental en la sociedad actual, ya que sirve como base para el
aprendizaje a lo largo de la vida. La lectoescritura nos ayuda en todos los &mbitos: econémico,
laboral, social, ciudadano, familiar, educativo y digital. Por lo tanto, es responsabilidad de la

familia, la escuela y la comunidad desarrollar una lectoescritura adecuada.

Sus beneficios son tantos que interesan a toda la sociedad, porque si sus miembros son
lectores habiles y capaces de generar nueva informacion a partir de la lectura con provecho,

gana el conjunto de la sociedad en cuanto a su capacidad de aprendizaje.

La metodologia de gamificacion se utilizara para mejorar la adquisicion de la

lectoescritura como problema real que presentan actualmente los nifios del C.E.B.G. El Chird.

Las consecuencias de no realizar este estudio es abrir la brecha existente en el 1° grado
en cuanto a la adquisicién de la lectoescritura en los estudiantes, lo que puede ocasionar fracasos
en las distintas asignaturas, repitencia, frustracion, desmotivacion y muchos otros factores que

afectan a los estudiantes.

Para esta investigacion se disponen de los recursos necesarios ya que se cuenta con la

poblacion y la escuela; este estudio tiene un alcance de 21 estudiantes.

La metodologia de gamificacién aumenta los niveles de dopamina, lo que aumenta la
atencion y la motivacién naturalmente, lo que mejora significativamente la capacidad de
aprender. El juego también mantiene a los estudiantes activos porque enfrentan situaciones
reales en las que sus decisiones son cruciales. En otras palabras, a medida que aumenta la

participacion de los estudiantes, también aumenta el aprendizaje.
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Permite conocer de forma continua y directa su nivel de progreso en la asignatura
aprendida, corregir sus errores y ser mas responsable de su propio aprendizaje, lo que le motiva

a avanzar a los siguientes niveles y le permite aprender.

La gamificacion facilita el aprendizaje desde la fortaleza y la aprobacion de errores
como algo normal y necesario en el proceso de aprendizaje. Esto ayuda a prepararse para otras
materias. Por el contrario, generar sentimientos positivos fomenta una conexién mas sélida con
el estudiante, lo motiva a realizar un hecho especifico y genera un gran deber por parte del que

aprende.

La gamificacion, como metodologia que integra elementos del juego en contextos no
ludicos, se presenta como una alternativa prometedora para mejorar el proceso de ensefianza
aprendizaje. Mediante la incorporacion de mecanicas de juego como puntos, niveles, desafios
y recompensas, se busca aumentar la motivacion, el compromiso y la participacion activa de

los estudiantes.

El proceso de adquisicion de la lectoescritura es fundamental en la educacion primaria,
ya que sienta las bases para el aprendizaje futuro y el desarrollo integral del individuo. Sin
embargo, este proceso puede resultar complejo para algunos estudiantes, generando dificultades
gue impactan su rendimiento y motivacion. En este contexto, surge la necesidad de explorar
estrategias pedagogicas innovadoras que faciliten y enriquezcan el aprendizaje de la

lectoescritura.

En el presente trabajo de investigacion busca comprender cémo la implementacién de
estrategias ludicas puede impactar en el desarrollo de habilidades de lectura y escritura, asi

como en la motivacion y el interés de los estudiantes hacia el aprendizaje. Con base a la anterior
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se genera la pregunta de investigacion ¢;De qué manera el uso de metodologia de gamificacion

afecta el proceso de adquisicion de la lectoescritura en el 1°-A del C.E.B.G. El Chird?

1.2.1. Subproblemas
¢Como los elementos de la gamificacion afectan el proceso de adquisicion de la

lectoescritura en el 1°-A del C.E.B.G. El Chir?

¢Cdémo el uso de metodologia de gamificacion afecta el proceso pre- silabico, silabico

y alfabético en el 1°-A del C.E.B.G. El Chir0?

¢Como se elabora una guia del uso de metodologia de gamificacion y sus efectos en el

proceso de adquisicién de la lectoescritura?

1.3. Justificacion

Este proyecto se origina de una necesidad inminente que actualmente existe debido
a un rezago en la lectoescritura en el 1° grado A del C.E.B.G. El Chird, por la falta de
actividades académicas, que no permiten incrementar las destrezas, habilidades y la
adquisicion de la lectoescritura. La ensefianza de la lectoescritura en los estudiantes del
primer grado es importante, ya que, permite a futuro desarrollar sujetos con habilidades

cognitivas que resuelvan problemas tanto en el salon de clases como en el diario vivir.

La lectoescritura es un proceso para encontrar mejores formas de responder a la
diversidad del alumnado. El adecuado estimulo a la lectura en la infancia, junto con otros
factores como la escolaridad y el nivel de ingresos, es decisivo para el desarrollo posterior del
gusto por la lectura; es decir, si un nifio es lector constante, es mas probable que también lo sea

en su adultez. La asignatura de espafiol, se encuentra entre las materias principales del curriculo
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nacional panamefio, por lo tanto, es importante establecer estrategias ludicas innovadoras para
potencializar su aprendizaje, con la finalidad de que los estudiantes puedan desarrollarse de

manera integral demostrando no solo el dominio de la lectura sino de la escritura.

La gamificacion es una estrategia encaminada a hacer més dinamico, atractivo y
estimulante el entorno de aprendizaje para el alumno. El contenido se mejora cuando se
combina con informacion multimedia, ademas de informacién de texto; eso significa audio,
imagenes en movimiento, hipervinculos, mapas, juegos e incluso herramientas sociales,
dotando a los alumnos de estas herramientas se puede hablar de una educacién global que
permita a los alumnos integrarse, formar parte activa de un mundo digitalizado y a su vez los
representantes tienen conocimiento de los logros de sus representados y en qué pueden reforzar
para avanzar al siguiente nivel. Las tendencias contemporaneas en educacion ya no reflejan la
concepcién del aprendizaje, sino el aprendizaje efectivo, afectivo y activo de los estudiantes,
cuando el alumno es el participante principal en su aprendizaje, busca tutoriales que brinden
respuestas a necesidades especificas y que desarrollen a la par su lado investigativo mediante
el juego y el conocimiento de su avance progresivo en tiempo real y realizar los correctivos en
el camino.

Motivo por el cual como docente es mi deber guiar esta practica a través del uso de una
la técnica de aprendizaje que apoye a la mejora de este proceso; en este caso se pretende usar
metodologia de gamificacion para producir lectoescritura en los estudiantes ya que es esencial
como técnica porque permite involucrar a los estudiantes en el juego y a seguir adelante en la

consecucién de sus objetivos mientras se realizan las actividades.

Llevar a cabo esta investigacion es de gran utilidad en los estudiantes ya que mejora su

motivacion y competitividad, sociabilidad, colaboracion, autonomia en el trabajo en equipo,
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también refuerza la retencion de conocimiento y la sana competencia, mejora su rendimiento
académico y son mucho mas productivos, se mejora la union, el trabajo en comun ademas los
estudiantes multiplican sus capacidades, aptitudes, se logra que los estudiantes intensifiquen los
procesos de ensefianza y aprendizaje, generando efectos positivos en factores como la

autorregulacion, tolerancia al fracaso y experimentacion.

Permitira desarrollar oportunidades que generaran nifios con capacidad analitica critica
y reflexiva constituyéndose un beneficio para los estudiantes mejorando la calidad en su
educacion, donde sea palpable su progreso, convirtiendo el aprestamiento en la lectura un

momento de disfrute mediante el juego.

El proyecto a desarrollar es factible realizar goza de la informacion necesaria que
contribuird a la formacién con habitos de lectura convirtiéndose en nifios criticos, analiticos y
reflexivos. La lectura y la escritura creativa necesitan ser promovidas como un espacio de

libertad y de juego.

1.4. Objetivos de la Investigacion
1.4.1. Objetivo General

e Analizar el uso de metodologia de gamificacion y sus efectos en el proceso de

adquisicion de la lectoescritura en el 1°-A del C.E.B.G. El Chiru.

1.4.2. Objetivos Especificos
e Definir los elementos de la gamificacion y sus efectos en el proceso de adquisicion de
la lectoescritura en el 1°-A del C.E.B.G. EI Chiru

e Establecer el uso de metodologia de gamificacion y sus efectos en el proceso pre-

silabico, silabico y alfabético, en el 1°-A del C.E.B.G. EI Chird.


https://www.becas-santander.com/es/blog/productividad-en-el-trabajo.html
https://www.becas-santander.com/es/blog/aptitudes-profesionales.html

31

e Elaborar una guia del uso de metodologia de gamificacion y sus efectos en el proceso

de adquisicion de la lectoescritura.

1.5. Hipotesis de la investigacion
Hi: La implementacion de la metodologia de gamificacion mejora significativamente el proceso

de adquisicion de la lectoescritura en los estudiantes del 1°-A del C.E.B.G. El Chird.

Ho: La implementacion de la metodologia de gamificacidn no tiene un efecto significativo en

el proceso de adquisicion de la lectoescritura en los estudiantes del 1°-A del C.E.B.G. El Chiru.

1.6. Limitaciones
Durante la realizacién de este estudio se encontraron las siguientes limitaciones:
primero, la aprobacién de la directiva de la escuela para realizar la investigacién y los recursos

fisicos apropiados (estructura, redes, permisos).

Segundo, utilizar metodologia de gamificacion, exige invertir valioso tiempo tanto para
cémo explicarlo como para la implementarlo, exige un conocimiento previo y un apoyo de cada

estudiante por separado; Precisa cambios en el disefio de la metodologia en la institucion.

Tercero disefiar actividades, recursos y materiales para gamificacién, implica mucho de

tiempo y un gasto monetario adicional.

Cuarto, si no se tiene bien clara la metodologia de gamificacién la investigacion puede
enfocarse Unicamente en obtener las recompensas, sin tener en cuenta el objetivo de aprender

lectoescritura.
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1.7. Delimitacion
Esta investigacion se desarrollard en el C.E.B.G. EI Chiru, en el primer grado, jornada

matutina.
Delimitacion Geograéfica.

El C.E.B.G. El Chir, esta ubicado en la provincia de Coclé, Zona No 4 de Educacion, en
el Distrito de Anton. La Asamblea Constituyente del Estado Soberano de Panamé establecio
oficialmente el Distrito de Antdn el 12 de septiembre de 1855. El departamento de Coclé, la ciudad
de Nata, la Villa de Penonomé y los pueblos de Aguadulce, Anton, Belén, la Pintada y Ola se crean

en el articulo Segundo, acépite 3.

C.E.B.G. El Chiru
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Delimitacion temporal.

La investigacion se realizo desde el mes de enero del periodo lectivo 2023 hasta el mes

de junio de 2024.

Delimitacion sectorial e institucional.

El C.E.B.G. El Chirg, esta ubicado a 5 minutos de la Interamericana, frente a la capilla

San Juan Bosco, Zona # 4



CAPITULO I

MARCO TEORICO
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CAPITULO Il. MARCO TEORICO
El proceso de lectoescritura es un pilar fundamental en la educacion inicial, ya que permite
a los estudiantes desarrollar las habilidades necesarias para comprender y comunicarse de manera
efectiva. Este proceso comienza con la alfabetizacion temprana, donde los nifios aprenden a
reconocer sonidos, letras y palabras, para luego avanzar hacia la construccion de oraciones y la
comprension de textos. Es un camino que combina aspectos cognitivos, emocionales y sociales, y

que requiere de estrategias pedagogicas dindamicas y adaptadas a las necesidades de los estudiantes.

Tradicionalmente, los métodos incluyen el uso de libros ilustrados, actividades de
repeticion, ejercicios de escritura y lectura en voz alta. Estos enfoques han sido efectivos para
muchos, pero en ocasiones resultan mondtonos, especialmente para los nifios que requieren una
mayor motivacion o presentan dificultades de aprendizaje. En este contexto, surge la necesidad de
explorar nuevas estrategias que hagan del aprendizaje un proceso mas dindmico y atractivo. Una
de estas estrategias es la gamificacion, que implica el uso de elementos propios de los juegos,
como puntos, niveles, recompensas y desafios, para fomentar el interés y la participacion activa de
los estudiantes. Sin embargo, antes de introducir este enfoque, es fundamental preparar a los
alumnos con una base sélida en lectoescritura, utilizando métodos tradicionales complementados
con recursos audiovisuales, dinamicas grupales y actividades creativas que estimulen su curiosidad

y confianza.

La transicion hacia la gamificacion debe ser gradual, asegurando que los estudiantes esten
familiarizados con las habilidades basicas de lectura y escritura, lo que les permitira aprovechar al
méaximo las herramientas innovadoras y disfrutar del proceso de aprendizaje de una manera mas

significativa y divertida.
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2. Gamificacion
Para Medina (2022) la metodologia de gamificacion implica el uso de elementos y
principios de los juegos en contextos no ladicos para motivar y mejorar la participacion, el
aprendizaje y el rendimiento de los estudiantes. Su objetivo es motivar a las personas y mejorar su
participacion, aprendizaje y rendimiento. (p.9)
En los dltimos afios, esta técnica ha ganado popularidad porque puede transformar

actividades que normalmente son aburridas o dificiles en experiencias mas atractivas y agradables.

En el ambito educativo, la gamificacion esta revolucionando la forma en que los
estudiantes aprenden, proporcionando un entorno dindmico y estimulante que promueve la

participacion activa y el compromiso.

En otras palabras, es una estrategia como parte de la metodologia que se utiliza en el aula,
como los juegos aplicados para lograr los aprendizajes de los estudiantes a la vez manteniéndolos

motivados e interesados por el conocimiento.

2.1. Concepto

La gamificacion es el proceso de aplicar técnicas y dinamicas propias de los juegos en
actividades no relacionadas con el entretenimiento, con el objetivo de mejorar la implicacion y el
compromiso de las personas, se utiliza en diversos campos para incentivar comportamientos

deseados y hacer mas amenas y atractivas las tareas cotidianas. (Neira, 2022, p.16)

Todo este proceso donde se incluye lo ludico ayuda a la adquisicion del aprendizaje desde
las edades iniciales porque los alumnos se encuentran motivados logrando asi aumentar la

participacion y el rendimiento, es decir se busca transformar actividades rutinarias o complejas en
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experiencias mas entretenidas y motivadoras, facilitando asi la consecucion de objetivos

especificos.

2.1.1. Beneficios de la Gamificacion

La gamificacion ofrece grandes beneficios en el &mbito educativo, ya que cuando como
docente se aplica esta metodologia se logra captar la mayor atencion del estudiante, se logra que
vayan adquiriendo poco a poco los aprendizajes y se les puede implementar la lectoescritura con
las diversas actividades que se les presenten, De esta forma los estudiantes van construyendo el
aprendizaje con la guia docente.

La gamificacion puede transformar tareas mondtonas en actividades emocionantes,
aumentando la motivacion intrinseca de los estudiantes para aprender. Los elementos de juego
como recompensas y desafios proporcionan incentivos adicionales para la participacion activa.
(J&come, 2022, p.6).

También al hacer el aprendizaje mas interactivo y divertido, la gamificacién puede
aumentar la participacion de los estudiantes. Las actividades gamificadas tienden a ser mas
atractivas, lo que puede conducir a una mayor atencion y participacion en clase.

En otras palabras, la gamificacion no solo mejora el conocimiento académico, sino que
también ayuda a desarrollar habilidades importantes como la resolucién de problemas, el
pensamiento critico, la colaboracién y la comunicacion. Estas habilidades son esenciales para el
éxito en el mundo real y contribuyen a la ensefianza de la lectoescritura, donde los estudiantes

pueden ir realizando las actividades que les permitan lograrla.

Todo esto permite la retroalimentacion inmediata, lo que permite a los estudiantes ver su
progreso y entender qué &reas necesitan mejorar. Este feedback continuo es crucial para el

aprendizaje efectivo. A su vez, la gamificacion permite adaptar el aprendizaje a las necesidades y
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ritmos individuales de los estudiantes. Los diferentes niveles de dificultad y los desafios
personalizados pueden asegurar que cada estudiante esté trabajando a un nivel adecuado para su

capacidad. (Fernandez, 2024, p.16)

° Desafios y Consideraciones
Aunque la gamificacion ofrece numerosos beneficios, también presenta desafios, ya que
cuando se implementa la gamificacion en el aula de manera efectiva requiere una planificacion
cuidadosa y una comprension profunda de los intereses y necesidades de los estudiantes. Es
importante asegurarse de que los elementos de juego no distraigan del contenido educativo, sino

que lo complementen. (Posligua, 2022, p.18)

Es decir, que la gamificacion representa una innovadora estrategia educativa que, cuando
se implementa correctamente, puede transformar la experiencia de aprendizaje. Al integrar
elementos de juego en el entorno educativo, los educadores pueden crear un espacio donde el
aprendizaje se convierte en una aventura emocionante y gratificante. A medida que la tecnologia
contina avanzando, las posibilidades para la gamificacion en la educacion seguiran
expandiéndose, ofreciendo nuevas y emocionantes formas de involucrar y educar a los estudiantes
y de esta forma también obtienen un aprendizaje en lectoescritura de forma innovadora, logrando

ir avanzando en los niveles.

2.1.2. Aportes del autor Werbach y Hunter
Werbach y Hunter (2013) manifiestan en su libro “Gamificacion: Las técnicas de los juegos
aplicada" como un disefiador de juegos puede incentivar a sus empleados y clientes a tomar
responsabilidades que pueden transformar la empresa. Se describe cuando es adecuado utilizar la

gamificacion y se presenta un modelo de desarrollo en seis etapas para aplicarla en areas como
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marketing, innovacion, produccion, motivacion de empleados, compromiso del cliente y

formacion, basado en la experiencia de numerosas empresas que ya emplean estas técnicas.

Este libro es una herramienta valiosa para cualquier educador que desee profundizar en la
gamificacion, ya que se enfoca més en la aplicacion practica que en la teoria y es sencillo de
implementar en el aula.

En su libro For the Win: The Power of Gamification and Game Thinking in Business,
Education, Government, and Social Impact, Werbach y Hunter (2012) sostienen que aplicar los
principios de la gamificacion puede transformar tu negocio, tu manera de aprender o ensefiar, e
incluso tu vida. También explican cdmo los juegos pueden ser una herramienta efectiva para
abordar cuestiones cruciales como el marketing, la productividad, la educacién y la innovacion.
Ademas, revelan como, por qué y cuando la gamificacion es efectiva, asi como las practicas que

se deben evitar.

Este libro sobre gamificacion es visto como un enfoque innovador para mejorar los
procesos de ensefianza. Tiene el potencial de transformar la manera en que los estudiantes
aprenden, cdmo ensefiamos e incluso como vivimos. Permite motivar a los estudiantes y generar

resultados positivos en diversos contextos educativos.

2.1.3. Teorias y enfoques de la gamificacion
En el ambito educativo, la gamificacion se ha consolidado como una estrategia innovadora
en diversos campos, especialmente en este sector. Al aplicar elementos y principios de los juegos
en contextos no ludicos, se facilita la obtencion de aprendizajes, ya que estas practicas son

efectivas para mejorar la motivacion y el rendimiento de los estudiantes.

Teorias Fundamentales de la Gamificacion
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° Teoria de la Autodeterminacion (TAD)

La Teoria de la Autodeterminacion, propuesta por Deci y Ryan, destaca la importancia de
la motivacion intrinseca en el comportamiento humano. Segun esta teoria, los alumnos estan mas
motivados cuando sienten que sus acciones estan alineadas con sus intereses y valores internos.
La TAD se centra en tres necesidades psicologicas basicas que son autonomia que es cuando se
tiene control sobre sus propias acciones. Las competencias se puede tener éxito y dominar las

tareas, asi como de relacion que es sentir una conexién con otros. (Garcia-Moreno, 2019).

Donde la gamificacién aprovecha estos principios al proporcionar a los estudiantes control
sobre su progreso (autonomia), desafios adecuados a sus habilidades (competencia) y

oportunidades para interactuar y colaborar con otros (relacion).

° Teoria del Flujo
La teoria del flujo, desarrollada por Mihaly Csikszentmihalyi, describe un estado de
concentracion total y disfrute en una actividad, en la que las personas se sienten completamente

inmersas y satisfechas. (Ramirez, 2014)

Para alcanzar el estado de flujo, es crucial que las tareas presenten un equilibrio entre el
desafio y las habilidades del estudiante. La gamificacion busca ir ajustando la dificultad de las

tareas proporcionando retroalimentacion de inmediato y de forma relevante.

° Teoria del Refuerzo
Basada en los principios del conductismo, la teoria del refuerzo sugiere que el
comportamiento se puede modelar mediante recompensas y castigos. En la gamificacion, los
sistemas de puntos, insignias y niveles actian como reforzadores positivos que incentivan a los

individuos a repetir comportamientos deseados. (Garcia, Rodriguez, 2019, p.42)
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En la clase, se puede usar premios y puntos para ayudar a todos a aprender mejor y portarse
bien, esto les ayuda a mejorar la adquisicion de lectoescritura, lo que anima a los estudiantes a

realizar las cosas y mejorarlas aprendiendo de esta forma divertida para ellos.

Por otro lado, existen enfoque basados en esta metodologia de gamificacion entre los que

se mencionan los siguientes:

e Enfoques de la Gamificacion

Gamificacion Basada en Puntos y Recompensas

Este enfoque se centra en otorgar puntos, insignias y recompensas a los individuos por
completar tareas especificas. Es una de las formas mas comunes de gamificacion y se utiliza
ampliamente en aplicaciones educativas y corporativas. Aungue puede ser eficaz para aumentar la
motivacion extrinseca, es importante equilibrar las recompensas para no socavar la motivacion

intrinseca. (Torres, 2018, p.132)

° Narrativas y Tematicas
Incorporar historias y temas en las actividades gamificadas puede hacer que las

tareas sean mas atractivas y significativas. (Torres-Toukoumidis, 2018, p.66).

Las narrativas proporcionan un contexto que puede aumentar el interés y el compromiso,

permitiendo a los estudiantes sentirse parte de una historia mas grande y emocionante.

° Desafios y Misiones
Presentar las tareas como desafios 0 misiones puede transformar actividades ordinarias en
aventuras emocionantes. Este enfoque fomenta la motivacion intrinseca al proporcionar un sentido
de proposito y logro. Las misiones escalonadas, que aumentan en dificultad, pueden ayudar a

mantener el interés y el compromiso a largo plazo.
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° Aplicaciones Préacticas
La implementacion efectiva de la gamificacion requiere una comprension profunda de las
teorias subyacentes y una adaptacién cuidadosa a las necesidades especificas del contexto. Por

ejemplo, en la educacion, se pueden disefiar programas gamificados que:

Fomenten la lectura: Utilizando desafios de lectura, recompensas por completar libros y

discusiones en grupo.

Mejoren las habilidades matematicas: A través de juegos interactivos que ajusten la

dificultad segln el progreso del estudiante.

Desarrollen habilidades sociales: Mediante actividades colaborativas y proyectos de

equipo que promuevan la interaccion y la cooperacion.

La gamificacion, sustentada por teorias como la Teoria de la Autodeterminacién, la Teoria
del Flujo y la Teoria del Refuerzo, ofrece un marco robusto para mejorar la motivacion y el
rendimiento en diversos contextos. Al aplicar enfoques estratégicos como los sistemas de puntos
y recompensas, las narrativas, los desafios y la colaboracion, la gamificacion puede transformar
experiencias ordinarias en aventuras estimulantes y significativas. A medida que la investigacion
y la practica en este campo contintan evolucionando, la gamificacién promete seguir siendo una

herramienta poderosa para el desarrollo y el aprendizaje.

2.1.4. Elementos de la Gamificacion
La metodologia de la gamificacion utiliza varios elementos para crear una experiencia
educativa mas envolvente: como las recompensas cuando los estudiantes realizan las actividades
correctamente, retos y desafios para cumplir las actividades, la colaboracion y el trabajo en equipo,

entre otras.
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La gamificacion utiliza componentes del disefio de videojuegos en entornos educativos que
no son ludicos. Ortiz, Jordan y Agreda (2018) destacan tres elementos esenciales para la
gamificacion en el aula, basandose en los estudios de Werbach y Hunter (2012), los cuales se

describen a continuacion.

e Emociones: Se refiere a las reacciones emocionales que los jugadores sienten, como la
curiosidad, alegria, frustracion y competitividad.

e Narrativa: Es crucial que un juego tenga una historia que conecte los eventos, ya que es la
base del proceso de aprendizaje.

e Progresion: La gamificacién debe mostrar la evolucion y el crecimiento del jugador.

e Relaciones: Fomenta el compafierismo, el altruismo, la empatia, las interacciones sociales
y el estatus.

e Restricciones: Los elementos obligatorios y las limitaciones dentro del juego impulsan al
jugador a seguir adelante en el proceso.

e Mecanicas: Se trata de las reglas y componentes esenciales del juego, asi como del
mecanismo que lo hace funcionar, guiando el desarrollo del acto gamificado.

e Colaboracién: El trabajo en equipo es fundamental para alcanzar un objetivo comun.

e Competicion: En una competicion, un equipo triunfa mientras que el otro pierde.

e Desafios: Las tareas que presentan retos al jugador, requiriendo un mayor esfuerzo.

e Recompensas: Es crucial ofrecer un beneficio al jugador por cada logro obtenido.

e Retroalimentacion: Pedir opiniones y comentarios sobre la estructura del juego.

e Suerte: Incluir etapas que parecen basadas en el azar.

e Transacciones: La actividad econdmica debe ocurrir entre jugadores o con intermediarios.

e Turnos: Los equipos deben participar de manera equitativa.
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Elementos de gamificacion

Son las herramientas y recursos utilizados para crear una actividad gamificada. El avatar es la

identificacion virtual que el jugador usa en el entorno digital.

Werbach y Hunter (2012) afirman que, para disefiar una experiencia de gamificacion
atractiva y motivadora en el aula, es esencial combinar de manera efectiva estos tres componentes.
Esto fomenta la motivacion de los estudiantes, facilita el aprendizaje y mejora los resultados

educativos.

Es importante sefialar que la gamificacion no es una solucién universal. Diversos factores,
como los objetivos especificos de aprendizaje, la edad y las caracteristicas de los estudiantes, y el
contexto del aula, influyen en el éxito de la gamificacion. Al desarrollar e implementar

experiencias gamificadas, los educadores deben tener en cuenta cuidadosamente estos aspectos.

2.1.5. Gamificacion en la educacion
La gamificacién ha emergido como una herramienta poderosa para renovar la educacion,
haciendo que el proceso de aprendizaje sea mas atractivo, dindmico y estimulante para los
estudiantes. Al incorporar elementos caracteristicos de los juegos en el contexto educativo, la
gamificacion busca captar la atencion de los alumnos y fomentar un mayor compromiso con el

contenido académico.

En la actualidad, la gamificacion se emplea como estrategia educativa para promover
comportamientos y actitudes que fortalezcan el trabajo en equipo. Ha sido aplicada en diversas
areas y materias, abarcando multiples niveles educativos. Segun Ortiz, Jordan y Agreda (2018),

un curriculo disefiado con principios de gamificacion ayuda a mantener el interés de los estudiantes
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en las actividades educativas y previene que el proceso de ensefianza-aprendizaje se vuelva

mondtono.

Ortiz, Jordan y Agreda (2018) presentan una vision optimista sobre como la gamificacion
puede revitalizar el proceso de ensefianza-aprendizaje. Sin embargo, enfatizan la importancia de
implementarla de manera cuidadosa y estratégica, considerando tanto sus beneficios como sus
posibles limitaciones. Cuando se aplica correctamente, la gamificacién puede ser una herramienta
efectiva para motivar a los estudiantes, promover la participacién activa y mejorar los resultados

del aprendizaje.

La gamificacion puede facilitar el desarrollo de habilidades como el trabajo en equipo, el
pensamiento critico y la resolucion de problemas entre los estudiantes. Ademas, puede ser una
herramienta efectiva para personalizar y ajustar el aprendizaje segun las necesidades individuales
de cada estudiante. Para que los estudiantes se sientan mas motivados e involucrados en las

actividades gamificadas, es fundamental que participen activamente en todo el proceso.

Segun Parra 'y Segura (2019), la gamificacidn se posiciona como una herramienta efectiva
para motivar a los estudiantes en el aula y asi facilitar el proceso de ensefianza-aprendizaje. Esta
técnica utiliza elementos del juego para disefiar actividades educativas innovadoras, mostrandose
COmo un recurso que impacta positivamente en el desarrollo de las actividades académicas en el

entorno escolar.

De esta manera, los autores concluyen que la integracion de mecanicas de juego en el aula
facilita aprendizajes significativos, permitiendo a los estudiantes vincular los conocimientos
impartidos en clase con las actividades gamificadas propuestas. Ademas, los estudiantes pueden

practicar el juego tanto en el aula como en casa, con mdultiples intentos hasta encontrar la respuesta
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correcta, lo que reduce el temor al fracaso. También, destacan la gamificacion como una
herramienta valiosa con un enorme potencial para transformar la educacién, haciéndola mas
motivadora, atractiva y efectiva. Sin embargo, enfatizan la importancia de implementarla de
manera adecuada para alcanzar sus objetivos y asegurar su integracion efectiva en el curriculo,

evitando que se convierta en una simple distraccion.

Es decir, la gamificacion no es una solucién milagrosa, sino que debe ser complementaria
a otras metodologias de ensefianza y evaluar cuidadosamente su impacto en el aprendizaje de los
estudiantes. Ademas, se debe tener precaucion con su uso excesivo, ya que podria generar

dependencia y reducir su efectividad motivadora.

En otras palabras, la gamificacion ofrece un enfoque innovador para transformar la
educacidn, haciendo que el aprendizaje sea mas atractivo, interactivo y eficaz. Al incorporar
elementos de juego en el entorno educativo, los educadores pueden aumentar la motivacion, la
participacién y el rendimiento de los estudiantes. Sin embargo, la implementacion exitosa de la
gamificacion requiere una comprensién profunda de sus principios y una adaptacion cuidadosa a
las necesidades especificas de los estudiantes y el contexto educativo. Con una planificacion y un
disefio adecuados, la gamificacidn tiene el potencial de revolucionar la educacion y preparar a los
estudiantes para un futuro de aprendizaje continuo y logro a nivel del primer grado la obtencién

de la lectoescritura.

2.2. Lectoescritura
La lectoescritura es un proceso integral que abarca la adquisicion y desarrollo de las

habilidades de lectura y escritura. Estas habilidades son fundamentales para la comunicacion
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efectiva y el aprendizaje continuo, ya que permiten a las personas acceder a la informacion,

expresarse con claridad y participar plenamente en la sociedad. (Solé, 1995, p.45)

2.2.1. Definicion de lectoescritura
La lectura es la capacidad de interpretar y comprender el significado de los textos escritos.
Esto implica no solo el reconocimiento de palabras y frases, sino también la interpretacion de
contextos, el analisis critico y la reflexion sobre el contenido. La escritura, por otro lado, es la
habilidad de expresar ideas, pensamientos y emociones de manera coherente y estructurada a

través de simbolos graficos convencionales. (Ramos, 2023, p.192)

° Componentes de la Lectoescritura
Conciencia Fonoldgica: La habilidad para reconocer y manipular los sonidos del lenguaje
hablado. Esto incluye la capacidad de identificar y segmentar sonidos individuales (fonemas) y

silabas. (Acufia, 2022, 469)

Decodificacion: La capacidad de traducir letras y combinaciones de letras en sonidos, y
luego en palabras significativas. Es un componente esencial para la lectura fluida. (L6pez, 2020,

p.58)

Vocabulario: ElI conocimiento y la comprension de las palabras y su significado. Un
vocabulario amplio y variado es crucial para la comprension lectora y la expresion escrita. (Avila,

2017, p.128)

Comprension Lectora: La capacidad de entender, interpretar y reflexionar sobre el
significado de los textos. Esto incluye la inferencia, el analisis critico y la sintesis de la

informacion. (Arteaga, 2022, p. 88)
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Fluidez: La capacidad de leer textos con velocidad, precision y expresion adecuada. La
fluidez facilita la comprension al permitir que el lector se concentre en el significado del texto en

lugar de en la decodificacion de palabras individuales. (Flores, 2018, p.63)

Todo esto ayuda a desarrollar la habilidad de organizar y expresar ideas de manera
coherente y estructurada en forma escrita. Esto incluye la gramatica, la ortografia, la puntuacion y

el estilo.

° Importancia de la Lectoescritura

La lectoescritura es crucial para el desarrollo cognitivo, social y emocional de las personas.
La capacidad de leer y escribir permite a las personas acceder a una vasta cantidad de informacion,
lo cual es esencial para el aprendizaje y el crecimiento personal. La lectura y la escritura
promueven el andlisis critico, la reflexion y la capacidad de argumentar y justificar ideas. ES
esencial para la comunicacion escrita, lo cual es vital en muchos aspectos de la vida diaria, desde
la educacion y el trabajo hasta la vida social. Porque, la capacidad de leer y comprender textos
escritos es fundamental para la participacion informada en la sociedad, incluyendo la comprension
de noticias, leyes y regulaciones. Todo esto contribuye al desarrollo emocional y a la empatia al
permitir a las personas explorar diferentes perspectivas y expresar sus propios pensamientos y

sentimientos. (Cruz, 2022, p.25)

Es decir, la lectoescritura es un componente esencial de la educacién y el desarrollo
humano. Al integrar las habilidades de lectura y escritura, la lectoescritura permite a las personas
comunicarse eficazmente, acceder a la informacion y participar plenamente en la sociedad.
Fomentar la lectoescritura desde una edad temprana y proporcionar un entorno rico en
oportunidades de lectura y escritura son claves para el desarrollo integral de los individuos y la

construccién de una sociedad mas informada y participativa.
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2.2.2. Métodos de ensefianza de la lectoescritura
La ensefianza de la lectoescritura es fundamental en los primeros afios de educacion, ya
que sienta las bases para el aprendizaje continuo y el desarrollo académico. Existen diversos
métodos para ensefiar la lectoescritura, cada uno con enfoques y técnicas diferentes. A

continuacion, se describen algunos de los métodos mas comunes y efectivos.

2.2.2. 1. Método global
El método global de lectoescritura, también conocido como método de palabras enteras, es
una técnica de ensefianza de la lectura y la escritura en la cual los estudiantes aprenden a reconocer
palabras completas y frases en lugar de descomponerlas en sus componentes fonéticos y silabicos.
Este enfoque se basa en la idea de que la comprension y el reconocimiento visual de palabras
enteras pueden ser mas naturales y efectivos para algunos estudiantes, especialmente en las

primeras etapas del aprendizaje. (Bailon, 2020, p.15)

Es decir, los estudiantes se exponen repetidamente a palabras y frases en contextos
significativos, como historias, canciones y textos ilustrados. La memorizacién y el reconocimiento
visual juegan un papel clave en este proceso, ayudando a los estudiantes a asociar las palabras con

sus significados y usos dentro de contextos concretos.

° Importancia
El método global facilita el desarrollo de un vocabulario visual amplio, permitiendo a los
estudiantes reconocer y comprender palabras rapidamente sin necesidad de decodificacion

fonética.
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Al centrarse en palabras y frases completas, este método puede ayudar a los estudiantes a
desarrollar una comprension lectora temprana, ya que aprenden a asociar palabras con significados

y contextos desde el principio.

El reconocimiento instantdneo de palabras puede llevar a una lectura mas fluida y répida,

lo cual es beneficioso para la comprension y el disfrute de la lectura.

Al reconocer palabras completas rapidamente, los estudiantes pueden sentirse mas exitosos

y motivados, lo que puede aumentar su confianza y entusiasmo por la lectura y la escritura.

° Aplicabilidad
El método global puede ser particularmente efectivo en ciertos contextos educativos y con

ciertos grupos de estudiantes:

En las primeras etapas de la educacion, especialmente en preescolar y los primeros grados
de primaria, el método global puede ser Gtil para introducir a los estudiantes a la lectura de una
manera natural y divertida. La lectura de cuentos ilustrados y la repeticion de canciones y rimas

pueden reforzar el reconocimiento de palabras. (Huaman, 2020, p.23)

Los estudiantes que aprenden mejor a través de estimulos visuales pueden beneficiarse del

método global, ya que este enfoque se basa en el reconocimiento visual de palabras y frases.

En ambientes de aprendizaje menos estructurados, como el hogar o programas
extracurriculares, el método global puede ser una forma efectiva de fomentar la lectura sin la

necesidad de instruccién formal en fonética.

° Estrategias de Aplicacion
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Uso de Materiales llustrados: Libros con imagenes y textos simples son fundamentales en
el método global. Las imagenes ayudan a los estudiantes a asociar palabras con objetos y acciones,

facilitando la comprension y el reconocimiento de palabras.

Lectura Repetitiva: La repeticion de lecturas de libros favoritos permite a los estudiantes

familiarizarse con las palabras y frases, reforzando su memoria visual y su comprension.

Tarjetas de Palabras: Las tarjetas con palabras e imégenes pueden ser utilizadas para
ensefiar y reforzar el reconocimiento de palabras. Estas tarjetas pueden ser organizadas en

categorias y utilizadas en juegos y actividades interactivas.

Contexto Significativo: Es importante que las palabras y frases ensefiadas estén
relacionadas con el contexto diario de los estudiantes. EI uso de textos que reflejen sus intereses y

experiencias personales puede aumentar la relevancia y el interés en el aprendizaje.

En otras palabras, el método global de lectoescritura es una técnica valiosa que puede
complementar otros enfoques educativos al proporcionar una manera efectiva y motivadora de
ensefar a leer y escribir. Al centrarse en el reconocimiento de palabras completas y la comprension
contextual, este método puede ayudar a los estudiantes a desarrollar habilidades de lectura y
escritura de manera natural y efectiva. Su aplicabilidad en la educacion inicial y su capacidad para
motivar a los estudiantes lo convierten en una herramienta importante en el arsenal de métodos de

ensefianza de la lectoescritura.

2.2.2.2. Método Silabico
El método silabico ensefia a los nifios a leer y escribir utilizando silabas como unidades
béasicas de aprendizaje. Este enfoque facilita la transicion de la lectura de letras individuales a

palabras completas. (Torres, 2022, p.18)
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e Enfoque: Los estudiantes aprenden a combinar silabas para formar palabras.

e Técnicas: Ejercicios de segmentacion y combinacion de silabas, juegos de
construccién de palabras, uso de canciones y rimas.

e Ventajas: Facilita la comprension de la estructura de las palabras y mejora la

fluidez.

2.2.2.3. Método analitico
El método analitico, también conocido como método de palabras completas o global, es
una estrategia de ensefianza de la lectoescritura que se centra en el reconocimiento y comprension
de palabras completas y frases en lugar de descomponerlas en sus componentes fonéticos y
silabicos. Este método comienza con el todo (palabras o frases) y luego descompone el todo en

partes mas pequefias (letras y sonidos) para su estudio. (Diaz, 2017, p.18)

° Importancia
Comprension Contextual: EI método analitico ayuda a los estudiantes a entender palabras
y frases en contextos significativos, lo que puede mejorar la comprension lectora y la retencién de

vocabulario. (Alban, 2021, p.1753)

Reconocimiento Visual: Facilita el desarrollo del reconocimiento visual de palabras, lo que

puede llevar a una lectura mas rapida y fluida.

Desarrollo de la Comprensién: Al enfocarse en palabras y frases completas, los estudiantes
pueden desarrollar habilidades de comprension mas rapidamente, entendiendo el significado

global de un texto antes de analizar sus componentes.
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Motivacion y Confianza: Los estudiantes pueden sentirse mas exitosos y motivados al
reconocer palabras completas y frases rapidamente, lo que aumenta su confianza y entusiasmo por

la lectura.

° Aplicabilidad
Educacion Inicial: Ideal para las primeras etapas de la educacion, donde los estudiantes se

benefician de ver y escuchar palabras en contextos significativos.

Estudiantes Visuales: Beneficia a los estudiantes que aprenden mejor a través de estimulos

visuales y contextuales.

Aprendizaje Informal: Util en ambientes menos estructurados, como el hogar, donde los

estudiantes pueden aprender palabras y frases en contextos naturales.

° Estrategias de Aplicacion
Uso de Materiales llustrados: Libros con imagenes y textos simples para asociar palabras

con objetos y acciones.

Lectura Repetitiva: Repetir la lectura de libros favoritos para familiarizar a los estudiantes

con las palabras y frases.

Tarjetas de Palabras: Utilizar tarjetas con palabras e imagenes para ensefiar y reforzar el

reconocimiento de palabras.

Contexto Significativo: Ensefar palabras y frases relacionadas con la vida diaria de los

estudiantes para aumentar la relevancia y el interés en el aprendizaje.
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2.2.2.4. Método sintético
El método sintético es una estrategia de ensefianza de la lectoescritura que se centra en la
construccién de palabras y frases a partir de sus unidades mas pequefias, como letras y sonidos.
Este enfoque comienza con los elementos basicos del lenguaje (fonemas y grafemas) y los combina
para formar palabras y luego frases. Es el opuesto del método analitico, que descompone el todo

en partes. (Hernandez, 2021, p.25)

° Importancia

Para Arcia Ramirez (2020) la importancia radica en los siguientes elementos:

Dominio de la Fonética: Los estudiantes desarrollan una solida
comprension de la relacion entre letras y sonidos, lo que es esencial para la
decodificacion de nuevas palabras.

Desarrollo de la Habilidad de Decodificacion: Los estudiantes aprenden a
leer palabras desconocidas al combinarlas a partir de sus sonidos basicos.

Comprension de la Estructura del Lenguaje: Ayuda a los estudiantes a
entender como se construyen las palabras y frases, lo que mejora su capacidad para
escribir y leer con precision.

Fluidez en la Lectura: A medida que los estudiantes se vuelven mas
proficientes en la decodificacion, pueden leer con mayor rapidez y fluidez. (p.16)

° Aplicabilidad
Educacion Inicial: Fundamental en las primeras etapas de la educacion para ensefiar a los

estudiantes las bases del lenguaje escrito y en su comunicacion.

Estudiantes con dificultades de lectura se ayudan para reconocer palabras completas y

necesitan aprender a partir de los sonidos basicos.
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Es util en la ensefianza de lenguas extranjeras, donde los estudiantes deben aprender nuevas

combinaciones de sonidos y letras.

° Estrategias de Aplicacion
Ensefianza de Fonemas y Grafemas: Comenzar con la ensefianza de los sonidos

individuales de las letras y sus combinaciones.

Segmentacion y Mezcla de Sonidos: Practicar la segmentacion de palabras en sonidos

individuales y la mezcla de esos sonidos para formar palabras.

Lectura de Palabras y Frases Simples: Introducir palabras y frases simples que los

estudiantes puedan decodificar utilizando sus conocimientos fonéticos.

Uso de Materiales Manipulativos: Utilizar letras de plastico, tarjetas de sonidos y otros

materiales manipulativos para practicar la construccion de palabras.

Repeticion y Practica: Proveer multiples oportunidades para practicar la decodificacion y

la lectura de palabras y frases.

2.2.2.5. Método fonético
El método fonético es una estrategia de ensefianza de la lectoescritura que se centra en la
relacion entre los sonidos (fonemas) y las letras (grafemas) que los representan. Este método
ensefa a los estudiantes a decodificar palabras traduciendo letras y combinaciones de letras en sus
correspondientes sonidos y luego combinandolos para formar palabras. (Manzano Pérez, 2023, p.

28)

° Importancia

Para Ramos-Carpio (2024) la importancia de este método implica:
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Desarrollo de Habilidades de Decodificacion: Ayuda a los estudiantes a
aprender a leer palabras nuevas al descifrar sus sonidos béasicos.

Base para la Fluidez en la Lectura: Al mejorar la capacidad de
decodificacion, los estudiantes pueden leer con mayor precision y velocidad.

Comprension de la Estructura del Lenguaje: Fomenta una comprension
profunda de como las letras y los sonidos se combinan para formar palabras,
mejorando tanto la lectura como la escritura.

Adaptabilidad a Nuevas Palabras: Proporciona a los estudiantes
herramientas para leer palabras desconocidas, lo que es Util para el aprendizaje
continuo y la expansion del vocabulario. (p.4298)

° Aplicabilidad
Educacion Inicial: Ideal para los primeros afios escolares, cuando los estudiantes estan

comenzando a aprender a leer.

Estudiantes con Dificultades de Lectura: Beneficioso para aquellos que tienen problemas

para reconocer palabras completas y necesitan aprender a partir de los sonidos basicos.

Aprendizaje de Nuevos Idiomas: Util para ensefiar la fonética de lenguas extranjeras,

ayudando a los estudiantes a aprender nuevas combinaciones de sonidos y letras.

° Estrategias de Aplicacion
Ensefianza de Fonemas y Grafemas: Introducir los sonidos individuales de las letras y sus

combinaciones.

Ejercicios de Segmentacion y Mezcla: Practicar la segmentacion de palabras en sonidos

individuales y la combinacién de esos sonidos para formar palabras.
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Uso de Canciones y Rimas: Utilizar canciones, rimas y juegos de sonidos para reforzar la

asociacion entre letras y sonidos.

Lectura de Textos Simples: Proveer textos simples que los estudiantes puedan decodificar

utilizando sus conocimientos fonéticos.

Materiales Manipulativos: Emplear letras de pléastico, tarjetas de sonidos y otros materiales

para practicar la construccion de palabras.

Es decir que el método fonico se centra en ensefiar a los nifios la relacion entre las letras y
los sonidos (fonemas) que representan. Este enfoque ayuda a los estudiantes a decodificar palabras
nuevas y desarrollar habilidades de lectura fluida. Ya que los estudiantes aprenden los sonidos
asociados con cada letra y combinaciones de letras, mejorando la capacidad de decodificacion y

la fluidez lectora.

2.2.2.6. Método Mixto
El método mixto combina elementos del método analitico (global) y el método sintético
(fonético), proporcionando un enfoque equilibrado para la ensefianza de la lectoescritura. Este
enfoque reconoce que diferentes estudiantes pueden beneficiarse de diferentes estrategias y busca
integrar las fortalezas de ambos métodos para apoyar el aprendizaje integral. (Apaza Fonseca,

2022, p.25)

° Importancia
Por su parte (Vargas, 2021) indica que es importante porque presenta los siguientes

aspectos:
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Enfoque Equilibrado: Combina el reconocimiento de palabras completas
con la decodificacion de sonidos, proporcionando una base solida y diversa para
la lectura y la escritura.

Adaptabilidad a Diferentes Estilos de Aprendizaje: Atiende a las
necesidades de estudiantes con diversos estilos de aprendizaje, ya sean visuales,
auditivos o kinestésicos.

Desarrollo Integral de Habilidades: Fomenta tanto la fluidez en la lectura
como la comprension profunda del lenguaje, mejorando el reconocimiento visual
y la capacidad de decodificacion.

Flexibilidad en la Ensefianza: Permite a los educadores adaptar las
estrategias de ensefianza segun las necesidades individuales y el progreso de los
estudiantes. (p.23)

° Aplicabilidad
Educacion Inicial y Primaria: Ideal para los primeros afios de escolarizacion, cuando los

estudiantes estan desarrollando sus habilidades basicas de lectura y escritura.

Diversos Contextos Educativos: Efectivo en una variedad de contextos educativos, desde

el aula hasta el hogar y programas extracurriculares.

Estudiantes con Necesidades Especiales: Beneficioso para estudiantes con dificultades

especificas de aprendizaje, ya que proporciona multiples enfoques para apoyar su desarrollo.

° Estrategias de Aplicacion
Ensefianza de Palabras Completas y Fonética: Introducir tanto palabras completas para

reconocimiento visual como sonidos individuales para decodificacion.
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Uso de Textos llustrados: Utilizar libros ilustrados que presenten palabras y frases en
contextos significativos, combinando imagenes con textos para facilitar el reconocimiento y la

comprension.

Juegos y Actividades Interactivas: Emplear juegos de palabras, actividades de
segmentacion y mezcla de sonidos, y ejercicios de reconocimiento visual para reforzar el

aprendizaje.

Integracion de Tecnologias Educativas: Utilizar aplicaciones y software educativos que
incorporen elementos del método global y fonético, proporcionando experiencias de aprendizaje

interactivas y personalizadas.

Evaluacion Continua y Ajuste: Realizar evaluaciones regulares para monitorizar el
progreso de los estudiantes y ajustar las estrategias de ensefianza segun sea necesario para

satisfacer sus necesidades.

En otras palabras, este método mixto combina aspectos de los métodos fonico y global,
proporcionando un enfoque equilibrado que aprovecha las fortalezas de ambos. Este enfoque
permite a los estudiantes desarrollar habilidades de decodificacion y reconocimiento de palabras,

aprenden a reconocer palabras completas y a descomponerlas en sonidos y silabas.

La eleccion del método adecuado o la combinacion de métodos puede proporcionar una
base solida para el desarrollo de habilidades de lectura y escritura, fomentando un aprendizaje

efectivo y motivador para todos los estudiantes.
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2.3. Importancia de la lectoescritura
La lectoescritura, abarca la adquisicion y desarrollo de las habilidades de lectura y
escritura, es fundamental para el desarrollo cognitivo, social y emocional de las personas. Su

importancia se manifiesta en diversos aspectos de la vida cotidiana y el crecimiento personal.

° Acceso a la Informacion
La capacidad de leer y escribir permite a las personas acceder a una vasta cantidad de
informacion. Desde libros y articulos hasta internet y documentos oficiales, la lectoescritura es la
Ilave que abre la puerta al conocimiento y la educacion. Esto es esencial para el aprendizaje

continuo y el crecimiento personal. (Ocampo Pacheco, 2021, p.27)

° Desarrollo del Pensamiento Critico
La lectura y la escritura promueven el analisis critico, la reflexion y la capacidad de
argumentar y justificar ideas. Al leer diversos textos y expresar sus propios pensamientos por
escrito, los individuos desarrollan habilidades para evaluar informacion, formar opiniones

informadas y tomar decisiones basadas en la evidencia. (Meneses, 2021, p.31)

° Comunicacion Efectiva
La lectoescritura es fundamental para la comunicacion escrita, que es vital en muchos
aspectos de la vida diaria, desde la educacion y el trabajo hasta la vida social. La capacidad de
escribir de manera clara y coherente permite a las personas expresar sus ideas, emociones y
experiencias, mientras que la lectura facilita la comprension de los mensajes de los demas. (Rezza

Janampa, 2021, p.14)

° Participacion Ciudadana
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La capacidad de leer y comprender textos escritos es esencial para la participacion
informada en la sociedad. Esto incluye la comprensidn de noticias, leyes y regulaciones, asi como
la capacidad de votar y participar en debates pablicos. La lectoescritura empodera a las personas

para ser ciudadanos activos y responsables.

° Desarrollo Personal
La lecturay la escritura contribuyen al desarrollo emocional y a la empatia al permitir a los
estudiantes explorar diferentes perspectivas y expresar sus propios pensamientos y sentimientos.
Leer literatura, por ejemplo, puede ayudar a las personas a entender y conectar con las experiencias

de otros, fomentando la empatia y la comprension cultural.

o Exito Académico
La lectoescritura es una habilidad transversal que afecta el rendimiento académico en todas
las areas. Los estudiantes que dominan la lectura y la escritura tienen una ventaja en la
comprension de los materiales de estudio, la realizacion de tareas y examenes, y la participacion

en discusiones en clase.

° Autonomia y Autoestima
El dominio de la lectoescritura aumenta la autonomia personal al permitir a los estudiantes
realizar actividades cotidianas con confianza, como leer instrucciones, completar formularios y
comprender etiquetas de productos. Esta autonomia contribuye significativamente a la autoestima

y la autoconfianza. (Villar, 2023, p.19)

En otras palabras, la lectoescritura es un componente esencial del desarrollo humano y la
educacion. Al integrar las habilidades de lecturay escritura, la lectoescritura permite a las personas

comunicarse eficazmente, acceder a la informacion y participar plenamente en la sociedad.
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Fomentar la lectoescritura desde una edad temprana y proporcionar un entorno rico en
oportunidades de lectura y escritura son claves para el desarrollo integral de los individuos y la

construccién de una sociedad méas informada, empaética y participativa.

2.4. Niveles de conceptualizacion de la lectoescritura
Los niveles de conceptualizacion de la lectoescritura se refieren a los diferentes grados o
etapas en el desarrollo de habilidades relacionadas con la lectura y la escritura. Estos niveles
pueden variar segun el modelo educativo o tedrico utilizado, pero generalmente incluyen etapas
que van desde las habilidades mas basicas hasta las mas complejas y sofisticadas, entre ellos el

presilabico, silabico, alfabético. (Ramirez Sierra, 2022, p. 489)

° Nivel Presilabico
En esta etapa inicial, los estudiantes estan expuestos al concepto de la escritura y la lectura,
pero aun no han desarrollado una comprension completa de la relacién entre letras y sonidos.
Reconocimiento de simbolos escritos, experimentacion con la escritura y la imitacion de patrones

graficos simples. (Velasquez, 2021, p.68)

° Nivel Ortografico o Silabico
Los estudiantes comienzan a utilizar el conocimiento de las letras y los sonidos para leer y
escribir de manera mas fluida. Pueden utilizar estrategias de lectura basadas en silabas o en partes
de palabras. Lectura y escritura de palabras utilizando el conocimiento de silabas y patrones

ortograficos, aplicacion de reglas de ortografia basicas. (Avendario, 2020, p.98)

° Nivel Ortografico o Alfabético
Los estudiantes comprenden y aplican reglas de ortografia mas complejas y utilizan el

conocimiento de las relaciones entre letras y sonidos de manera mas automatizada y precisa.
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Lectura fluida y comprension de textos mas largos y complejos, escritura de textos que siguen

convenciones ortograficas y gramaticales. (Fernandez Altamirano, 2023, p.19)

Los niveles de conceptualizacion de la lectoescritura proporcionan un marco para entender
cémo los estudiantes desarrollan habilidades desde la etapa inicial de reconocimiento de simbolos
hasta niveles més avanzados de comprension y expresion. Este enfoque permite a los educadores
disefiar intervenciones y actividades adaptadas a las necesidades y habilidades individuales de los

estudiantes, facilitando asi un desarrollo progresivo y efectivo de la lectura y la escritura.

2.5. Habilidades comunicativas de la lectoescritura
Las habilidades comunicativas de la lectoescritura son fundamentales para la interaccion
efectiva y significativa en diversos contextos. Estas habilidades no solo incluyen la capacidad de
leer y escribir correctamente, sino también la capacidad de comprender, interpretar y expresar

ideas de manera clara y coherente.

° Comprension Lectora
La comprension lectora implica la capacidad de entender y extraer significado de textos
escritos. Incluye, la Comprension Literal, para comprender la informacion explicita presente en el
texto. Comprension Inferencial: Interpretar y deducir informacion implicita basada en pistas
contextuales. Comprension Critica: Evaluar la validez, la relevancia y la fiabilidad de la

informacion presentada en el texto. (Menacho Lépez, 2021, p.248)

° Fluidez Lectora
La fluidez lectora se refiere a la capacidad de leer con precision, velocidad y expresion.
Incluye la velocidad de lectura, es decir leer con rapidez y eficiencia sin comprometer la

comprension. La precision, que es leer con exactitud, identificando y corrigiendo errores en la
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decodificacion. La expresividad, que busca leer con entonacion adecuada y enfatizando las partes
clave del texto para mejorar la comprension y la expresion y un vocabulario y comprension de

palabras. (Vera, 2021, p.5116)

El desarrollo de un amplio vocabulario y la comprension de palabras son fundamentales

para la lectura y la escritura efectiva. Incluye:

Ampliacion del vocabulario: Aprender nuevas palabras y comprender sus significados en

diferentes contextos.

Uso Apropiado de Palabras: Utilizar palabras adecuadas y precisas para expresar ideas y

emociones.

Comprensidn de Significados Contextuales: Entender el significado de las palabras basado

en el contexto en el que se utilizan.

° Escritura Eficaz
La escritura efectiva implica la capacidad de expresar ideas de manera clara, organizada y
coherente. Abarca la organizacion del texto, coherencia y cohesion, y reglas gramaticales. (Quispe

Tarco, 2022, p.18)

Organizacién del Texto: Estructurar el texto de manera l6gica con una introduccion,

desarrollo y conclusion.
Coherencia y Cohesién: Mantener la claridad y la conexion entre ideas dentro del texto.

Uso de Convenciones: Aplicar reglas gramaticales, ortograficas y de puntuacion para

comunicarse de manera efectiva.

° Habilidades de Pensamiento Critico y Analitico
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Las habilidades de pensamiento critico y analitico son esenciales para evaluar informacion,
generar ideas y resolver problemas. Asi como el Analisis de Textos, evaluar la estructura, el
propésito y la efectividad de un texto, sintesis de Informacion, e integrar y resumir informacion de
multiples fuentes, argumentacion y persuasion, desarrollando argumentos sélidos y persuasivos

respaldados por evidencia y razonamiento. (Plaza, 2021, p. 2238)

Las habilidades comunicativas de la lectoescritura son fundamentales en la educacion y
maés alla, ya que permiten a las personas comprender, interpretar y comunicar informacion de
manera efectiva en diversos contextos y situaciones. El desarrollo de estas habilidades no solo
mejora la capacidad de los individuos para interactuar con el mundo que los rodea, sino que

también fomenta un pensamiento critico, la expresion creativa y el éxito personal y profesional.

2.6. Lectoescritura en nifios de Panama: Desafios y avances
En Panama, como en muchos otros lugares, la lectoescritura en nifios enfrenta desafios y

ha experimentado avances significativos a lo largo de los afios. Entre ellos:

2.6.1 Desafios en la Lectoescritura de Nifios en Panama

° Acceso a la Educacion: Aunque Panama ha avanzado en la mejora del
acceso a la educacion primaria, aun existen disparidades en términos de acceso equitativo
y calidad educativa entre areas urbanas y rurales. Segun el Informe de la Red Educativa
Mundial (Redem) en el afio 2019, un 53% de los alumnos en Latinoamérica logran
graduarse teniendo deficiencia en lectura y escritura. Por lo que, en Panama,
aproximadamente uno de cada cinco de ellos en el nivel de segundo grado en escuelas

publicas no sabra leer en 2021.
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° Recursos limitados: Muchas escuelas enfrentan limitaciones en recursos
educativos, incluyendo libros adecuados, materiales didacticos y tecnologia educativa.

° Barreras Linguisticas: La diversidad linguistica en Panama puede
presentar desafios para la ensefianza y aprendizaje del espafiol, el idioma oficial,
especialmente en areas donde los nifios hablan lenguas indigenas o criollas como el
ngabere o el guari-guari.

° Formacién Docente: La capacitacion y el apoyo continuo para los
docentes en métodos efectivos de ensefianza de la lectoescritura pueden ser insuficientes,
lo que afecta la calidad de la educacién impartida.

° Desigualdad Socioeconémica: Las disparidades economicas pueden influir
en el acceso a recursos educativos adicionales fuera del entorno escolar, lo que impacta el

desarrollo de habilidades de lectoescritura en nifios de diferentes grupos socioeconémicos.

2.6.2 Avances en la Lectoescritura de Nifios en Panama

) Programas Gubernamentales: El gobierno de Panama ha implementado
programas como "Mi Escuela Primero™ y "Beca Universal” para mejorar el acceso y la
calidad de la educacion, incluyendo la lectoescritura.

) Inversion en Infraestructura Educativa: Se han realizado esfuerzos
significativos para mejorar la infraestructura escolar, proporcionando espacios fisicos
adecuados y mejorando las condiciones de aprendizaje.

) Enfoques Innovadores: Algunas escuelas y organizaciones han adoptado
enfoques innovadores en la ensefianza de la lectoescritura, como la integracion de

tecnologia educativa y métodos de ensefianza mas interactivos y centrados en el estudiante.
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° Compromiso Comunitario: La participacion de la comunidad en la
educacion, incluyendo padres, lideres locales y organizaciones no gubernamentales, ha
contribuido a fortalecer el apoyo educativo y mejorar los resultados de aprendizaje.

° Investigacion y Evaluacidn: Se han realizado estudios y evaluaciones para
entender mejor los desafios especificos en la lectoescritura y desarrollar intervenciones
basadas en evidencia para abordar estas dificultades.

Perspectivas Futuras

Aunque Panama enfrenta desafios significativos en la mejora de la lectoescritura en nifios,
los avances y las iniciativas positivas demuestran un compromiso hacia la mejora continua del
sistema educativo. Es crucial seguir fortaleciendo la formacion docente, ampliar el acceso a
recursos educativos de calidad y promover enfoques inclusivos y culturalmente relevantes en la
ensefianza de la lectoescritura. Al hacerlo, se puede mejorar el desarrollo educativo y el futuro de
los nifios en Panam4, garantizando que todos tengan las habilidades necesarias para prosperar en

un mundo cada vez mas globalizado y digitalizado.
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CAPITULO IlIl. MARCO METODOLOGICO

Luego de explicado y analizado todos los teoristas de este estudio, en este capitulo se
presentan los componentes que conforman el marco metodologico de la investigacion. Se incluyen
el disefio de la investigacion, el tipo de investigacion, la definicion operacional de las variables, la
poblacion y la muestra; asi como las técnicas e instrumentos utilizados para la recoleccion y
analisis de datos, y los procedimientos aplicados para llevar a cabo la investigacion.
Adicionalmente, con la informacion obtenida del C.E.B.G. El ChirG en el primer grado, se
establecera qué tipos de actividades son las adecuadas para que los nifios aprendan de manera
dindmica la lectura y escritura. Entonces, con el uso de la gamificacion el docente sera capaz de
crear un ambiente mas interactivo de clases donde los estudiantes sean los protagonistas de su

proceso de ensefianza-aprendizaje. Descritos de la siguiente manera:

3.1. Disefio de Investigacion

Este estudio utiliza la investigacion aplicada se enfoca en utilizar el conocimiento cientifico
para abordar y resolver problemas concretos y especificos en la vida real. A diferencia de la
investigacion pura, que busca expandir el conocimiento tedrico sin un objetivo practico inmediato,
la investigacion aplicada tiene como fin encontrar soluciones practicas y efectivas para situaciones

y desafios actuales.

Para esta investigacion se emplea el disefio preexperimental ya que se trabajara con un solo
grupo de primer grado; este tipo de disefio no tiene valor cientifico, ya que no garantiza la
causalidad y porque de los datos hallados no se pueden construir teorias; sin embargo, pueden

resolver problemas situacionales.
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Segun Hernandez (2018) sefiala que los disefios preexperimentales son aquellos disefios de
investigacion que se utilizan para evaluar la efectividad de una intervencion o tratamiento, pero
sin el rigor y control que caracteriza a los disefios experimentales verdaderos. Este disefio se

caracteriza por la falta de asignacion aleatoria de los participantes. (p.161)

Es por ello, que dentro de las caracteristicas del disefio experimental se encuentra:

e Este grupo o sujetos ya estdn conformados previamente.

e Solo existe un grupo llamado “grupo experimental”.

e Se aplica un pretest y postest.

e Se realizan las mediciones en no mas de dos tiempos diferentes.
eEXxisten los estudios de un grupo con una sola medicion.

e Se realiza la medicion luego de aplicar el tratamiento en tiempos

diferentes.

3.1.1. Tipos de investigacion.
Esta investigacidn es cuantitativa, ya que se recolectan datos que son analizados una vez
cuantificados, dando respuestas a los objetivos planificados, sobre los hallazgos encontrados en

relacion a las variables estudiadas.

Segun Hernandez (2018), este método se basa en una serie de procesos organizados y
secuenciados, donde cada etapa precede a la siguiente y se deben seguir estrictamente los pasos
establecidos. Sin embargo, es posible modificar alguna fase si es necesario. Asimismo, el
enfoque cuantitativo comienza con una idea que se va desarrollando hasta definirse claramente,

lo que permite establecer los objetivos y las preguntas de investigacion. (p.195)
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También esta investigacion es de corte transversal, ya que se realiza en un periodo de

tiempo establecido donde se aplican los instrumentos de investigacion.

Por su parte Hernandez (2018), indica que, el estudio transversal es un tipo de
investigacion observacional que analiza datos de una poblacion en un momento especifico. Este
tipo de estudio se utiliza para describir la prevalencia de una caracteristica, condicion o

enfermedad en una poblacién en un punto del tiempo. (p.112)

3.2. Definicion de las variables

Variables:

Independiente: Metodologia de gamificacion

Dependiente: Proceso de adquisicion de lectoescritura

Definicion conceptual de la Variable independiente: Metodologia de gamificacion

La metodologia de gamificacién implica el uso de técnicas y elementos de juegos (como
recompensas, niveles, y desafios) en un contexto educativo para motivar y comprometer a los

estudiantes en el proceso de aprendizaje. (Gil-Quintana, 2020, p.112)

Definicion conceptual de la Variable dependiente: Proceso de adquisicion de lectoescritura

El proceso de adquisicion de la lectoescritura se refiere a la forma en que los estudiantes
aprenden a leer y escribir, incluyendo habilidades como el reconocimiento de letras, la

comprension de textos, y la escritura correcta de palabras y oraciones. (Lopez, 2020, p.47)

Definicion operacional variable independiente: Metodologia de gamificacion



72

La docente tomando en cuenta los niveles de lectoescritura, va a insertar la metodologia de
gamificacion para mejorar el proceso de adquisicion de la lectoescritura. La razon por la cual se
escoge gamificacion para operacionalizar la variable, es porque describe claramente sus
componentes para su correcta utilizacion en el aula. Basado en el desarrollo de las dimensiones

que se desarrollaron en los objetivos del pretest y postest.

Definicion operacional variable independiente: Proceso de adquisicion de

lectoescritura

La variable dependiente Proceso de adquisicion de lectoescritura se va a medir al aplicar
un pretest y postest 15 items el cual es aplicado como una observacién directa, observacion
participante pretest Intervencion y aplicacién del proyecto, y postest, donde se establece la lectura

presilabica, silabica, y alfabético.

3.3. Poblacion y muestra
En el caso concreto de la presente investigacion, la poblacién se encuentra conformada

por estudiantes y docentes del C.E.B.G. EI Chiru en la provincia de Coclé.

Para Hernandez (2018) la poblacion es una investigacion, la poblacion se refiere al
conjunto completo de individuos, objetos 0 eventos que comparten caracteristicas comunes y
sobre los cuales se desea obtener informacion. Es el grupo total del que se pretende extraer

conclusiones y al que se aplican los resultados del estudio. (p. 194)

La muestra del presente proyecto seran los estudiantes de 1° grado del C.E.B.G El
Chiru. La cantidad de estudiantes es de 21 alumnos de educacién primaria de los cuales son

12 nifios y 9 nifas.
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Tabla 1. Datos de la Poblacion

DESCRIPCION POBLACION
Docente 1
Nifios 12
Nifas 9
Total 21

Fuente: Elaboracion propia de la autora. (Matricula, 2024)

La muestra de esta investigacion son los 21 estudiantes del primer grado, que por

tratarse de un grupo de poblacion manejable se trabaja en su totalidad.

3.4. Técnica e instrumento de investigacion

Para efectos de este estudio los instrumentos de investigacion que se utilizé fue un
pretest y postest sobre la lectura presilabica, silabica y alfabética, el cual estaba formado por 15
items, de los cuales los 5 primeros corresponden al presilabico, los items del 6 al 10 al silabico
y los items del 11 al 15 al alfabético, el cual fue aplicado a los estudiantes del primer grado de
este centro educativo en estudio. De igual manera, este instrumento pretest y postest fue
validado por tres expertos. De igual forma por el Alfa de Cronbach donde se determiné su

confiabilidad.

3.5. Procedimiento de la investigacion

Para la realizacion de este estudio se presentan los siguientes fases o etapas:
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Etapa 1. Elaboracion del Plan de Intervencion

Para esta investigacion se realizd una revision documental y se hizo un anélisis de

documentos previos acerca de la gamificacion y la lectoescritura en el primer grado.

- Se elaboran los Objetivos del plan de intervencion como son:

- Evaluar el efecto de metodologia de gamificacion, para mejorar la lectoescritora

de los estudiantes de primer grado del C.E.B.G. El Chiru.

- Fortalecer las habilidades de los estudiantes reforzando los niveles de la

lectoescritura presilabica, silabica y alfabética en el aula de clase.

- Fomentar la motivacion y el interés en los estudiantes de primer grado a través de

metodologia de gamificacion.

- Se establecioé la poblacion objeto de estudio: El grupo de estudiantes de primer

grado del C.E.B.G. EI Chird.

- Serealiz6 un cronograma: Se pretende implementar esta investigacion durante 4

semanas, 3 dias a la semana, 3 horas semanales).

- Serealiz6 la evaluacién por expertos: Los instrumentos y procedimientos que se

utilizardn para evaluar la efectividad de la intervencidn son pretest y postest.

Etapa 2. Seleccion de recursos y herramientas

En esta etapa se seleccionan los instrumentos de recoleccion de datos que se van a

utilizar para evaluar la efectividad de la intervencién gamificada.
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Los instrumentos deben ser validos y confiables y deben estar alineados con los
objetivos de la investigacion. En este caso se va utilizar un pretest y postest; estos se utilizan

antes y despues de la intervencion para medir el progreso de los estudiantes.

Etapa 3. Descripcion de la Intervencion

Las actividades gamificadas que se van a realizar, seran a través de los elementos de la
gamificacion tales como dindmicas con narraciones sobre las actividades de nivel presilabico
como identificara través de imagenes la silaba indicada, realizar trazos, identificar y recortar

letras mayusculas y minusculas, Identificar palabras que inicien como la letra indicada.

Mecanicas con desafios y cooperacion en el nivel silabico se van a escribir letras que
hagan falta segun el dibujo, escribir, recortar y pegar silabas para completar palabras, colorear
y encerrar silabas con las que inicie cada nombre, escribir oraciones, unir palabras con sus

dibujos y dividir en silabas las palabras.

Componentes con misiones y recompensas en el nivel alfabético se va a leer y escribir
oraciones, bingo de silabas, escribir palabras y elaborar oraciones a través de imagenes, ademas;

se va realizar lecturas encerrando las silabas indicadas

- Recursos necesarios: Los recursos materiales que se van a necesitar para
implementar la intervencion son tinta de impresora, bloques de hojas blancas libro, fotocopias,
lapiz de escribir, tijera, goma, cartoncillo rosado, lapices de colores, revistas, copia de los

rostros de los nifios.

Se pretende crear un ambiente de aprendizaje positivo y motivador, asegurar que todas
las actividades gamificadas estén alineadas con los objetivos de aprendizaje y adaptar las

actividades gamificadas a las necesidades individuales de los estudiantes.
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Etapa 4. Aplicacion de instrumentos de evaluacion
Técnicas e instrumentos de recoleccion y analisis de datos

Para esta investigacion se va aplicar instrumentos de evaluacion tales como pretest y
postest. Con los cuales se busca recolectar y cuantificar los datos que se analizaran una vez

recolectados.
Etapa 5. Analisis de datos

En esta etapa se analizan los datos recolectados con el pretest y postest y son emitidos
mediante cuadros y graficas permitiendo asi su andlisis dando respuesta a los objetivos del
estudio. Con sus hallazgos se realizan conclusiones y recomendaciones acerca de la
lectoescritura a nivel presilabico, silabico, alfabético para el grupo de estudio, llegando a emitir

inferencias acerca del mismo, que permitan la toma de decisiones para sus mejoras.

3.6. La Validez y la confiabilidad
Este estudio “Uso de metodologia de gamificacion y sus efectos en el proceso de
adquisicion de la lectoescritura en el 1°-A DEL C.E.B.G. El ChirG” resalta la validez y
confiabilidad mediante estos aspectos:
Ha sido evaluado el instrumento por tres expertos a nivel universitarios, especialistas en el
tema, y dan fe y emiten su validacion para este instrumento.

Tabla 2. Validez por expertos.

Instrumento Validador 1 Validador 2 Validador 3 Promedio
Pretest Excelente Excelente Excelente Excelente
Postest Excelente Excelente Excelente Excelente

Fuente: Elaboracién propia de la autora.
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Se puede apreciar en esta tabla que los docentes universitarios han emitido la validacién
del mismo demostrando asi que este instrumento de recoleccion de datos pretest y postest para
evaluar la lectoescritura en sus fases presilabica, silabica y alfabética determinando asi que es
excelente para aplicarse a los estudiantes del primer grado y con los cuales se permitira poder

medir las variables de investigacion dando respuesta a los objetivos del estudio.

También este instrumento de recoleccion de datos demuestra su validez y confiabilidad
con la implementacion del Programa Estadistico SPSS, mediante los resultados del Alfa de
Cronbach, el cual al analizar los 15 items dio como resultado, 0.897, lo que demuestra que este

instrumento es confiable.

Anadlisis de Fiabilidad del Alfa de Cronbach

Estadisticos de fiabilidad

Alfa de N de

Cronbach elementos

.897 15

Fuente: Programa SPSS.

Los resultados de este Programa Estadistico indica que el Alfa de Cronbach es de .897,
es alto y el mismo se acerca mas al nimero 1, indicando que el instrumento es confiable para
evaluar la lectoescritura a nivel pre silabica, silabica y alfabética en ellos estudiantes del primer
grado al implementar la metodologia de gamificacion.

A continuacion, se presentan los datos del SPSS.
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Datos Programa SPSS

3 MARELYS PEFIALBAs2y [Conjunts_de datos?] - 1M SPSS Statistics Editor de datos - 0 x
Archwo  Edicign  Yer Datoe  Transformar' Analzar Marketing drecio  Graficos Uhlidades Venfsna  Ayuda
— == i i BEzzE I N :
SHS L~ BEFHBEELEH 00 %
| Hombre | Tipa | Anchura | Declmal!s| Efiqueta | Walores | Pardidns | Columnas Alinsacidn | Medida | Ral |
: | LETRASONIDD Muménco L} a 1-1Pusds Ence... Minguna Hingunz 3 _E__Dzrecha & Nomunal “ Erirada [
2 PALABRALETRAD.  Humérco 3 Q 2-;Puedn ence. Ninguna Ninguna 3 = Derecha g Mominal " Ertrada
3 COPLARLETRAS Mumérice & 1] 3-¢Pusdo cogia... Ninguna Hinguna ] = Derecha & Nominal “ Erirada
| 4 COPIARPALABRAS  Mumérico ] (] 4-; Puadn copia . Ninguna Hinguna 3 Derecha g Nominal ™ Entrada
| 5 COPIARORACIONES Mumérico 1 1] 5-¢ Puedn copia... Minguna Hinguria ] Derecha g Nominal “ Entrada
3 SERALARSILABAS  Mumédcn 6 0 G-gPuadn sefial  Ninguna Hinguna 3 = Derecha g Nominal ™\ Erirada
i | CANTIDADDESILA... Muménco 3 1] 7-Puedo sabe... Minguna Hinguna 4 = Derecha g Nominal “ Entrada
B DIVIDIRENSILABA  Mumérico ] (] 8- Puedn dhidi Minguna Hinguna i = Derecha g Nominal ™ Entrata
% |FECONOCERIMAG.. Muménco 6 0 9-;Puade escri... Ninguna Hinguna i = Derecha g Nominal “ Entrada
| 10 ESCRBIRPALABRAS Mumérico 3 a 10-4Puedo esc  Ninguna Hinguna i Derecha gy Nominal s Enirada
11 SIGHIFICADORALA. Muméice 6 0 11-; Puedo rec... Hinguna Hinguna 4 = Derecha g Nominal “ Ertrada i
| 12 DELETREAAPALA  Muméico 6 ] 12-¢Puedo sefi Ninguna  Mingna 8 =Derecha g Nominal v Ertrada
[ 13 ESCUCHARYESCR.. Mumenco & a 13-3 Puedo esc.. Minguna Mingunz 3 = Derecha g Nominal “ Enfrada
ESCRIBIRYDIBLLIAR - Mumérico 3 Q 14-;Puedo esc. Ninguna Ninguna 8 & Nominal “ Ertrada
PREGUNTASOETE... Muménco 3 1] 16-; Puedo res..  Minguna Hinguna k] = Derecha g Nominal “ Erirada
il _ LN
Usiadgon vtodaraies
[

H 2 Buscar

Fuente. Programa SPSS. Elaboracién propia.

Nota: Se confirma que el valor obtenido con la implementacion del SPSS, se encuentra por

debajo de 1, demostrando que es confiable, logrando asi dar respuesta a los objetivos del estudio.
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CAPITULO IV. ANALISIS DE RESULTADOS
Este estudio que lleva por titulo “Uso de metodologia de gamificacion y sus efectos en el

proceso de adquisicién de la lectoescritura en el 1°-A del C.E.B.G. El Chira”

Cuyo objetivo General es analizar el uso de metodologia de gamificacion y sus efectos en

el proceso de adquisicion de la lectoescritura en el 1°-A del C.E.B.G. El Chira.

De igual manera analizar y demostrar los Objetivos Especificos descritos a continuacion:

° Definir los elementos de la gamificacion y sus efectos en el proceso de
adquisicion de la lectoescritura en el 1°-A del C.E.B.G. El Chiru

° Establecer el uso de metodologia de gamificacion y sus efectos en el
proceso pre- silabico en el 1°-A del C.E.B.G. El Chiru.

° Determinar el uso de metodologia de gamificaciéon y sus efectos en el
proceso silabico en el 1°-A del C.E.B.G. EI Chiru.

° Especificar el uso de metodologia de gamificacion y sus efectos en el
proceso alfabético en el 1°-A del C.E.B.G. El Chiru.

° Elaborar una guia del uso de metodologia de gamificacion y sus efectos en

el proceso de adquisicion de la lectoescritura.

Para ello, se presentan los siguientes cuadros y graficas con sus respectivos analisis:



81

4.1. Establecimiento del uso de metodologia de gamificacion y sus efectos en el
proceso pre- silabico.
° Nivel Presilabico

Cuadro 1. ;Puedo encerrar en un circulo la letra que corresponda al sonido “umm™?

Pretest Postest
Criterio-Preguntas Lo No lo Lo No lo
lograron lograron lograron lograron
1. ¢(Puedo Encerrar en
un circulo la letra que 8 9 20 1
corresponda al sonido “umm”?
totales 21 21

Fuente: Elaboracion propia de la autora.

Gréfica 1. ¢Puedo encerrar en un circulo la letra que corresponda al sonido?

25
20
15
10

- B

0 I

Lo lograron No lo lograron Lo lograron No lo lograron
Pretest Postest

Fuente: Elaboracion propia de la autora.

En este nivel presilabico, en el pretest, en la pregunta 1. ;Puedo encerrar en un circulo la
letra que corresponda al sonido?, 8 estudiantes lograron responder la pregunta correctamente y 13
no lograron responder la pregunta correctamente. Mientras que en el postest una vez aplicada la
propuesta de intervencidn se evidencidé que 20 estudiantes si lograron responder estas preguntas
de forma correcta y solamente uno no lo logrd, evidenciado esto que el uso de metodologia de

gamificacion favorece la lectoescritura.



82

Cuadro 2. ¢Puedo encerrar en circulo la palabra que empieza con la letra dada?

Pretest Postest
Criterio-Preguntas Lo No lo Lo No lo
lograron lograron lograron | lograron
2. ¢(Puedo encerrar en
circulo la palabra que empieza 9 12 20 1
con la letra dada?
totales 21 21

Fuente: Elaboracién propia de la autora.

Gréfica 2. ¢Puedo encerrar en circulo la palabra que empieza con la letra dada?

25
20
15
10

n B

0 —

Lo lograron No lo lograron Lo lograron No lo lograron
Pretest Postest

Fuente: Elaboracion propia de la autora.

En esta grafica se observa que, en el pretest, en la pregunta 2. ;Puedo encerrar en circulo
la palabra que empieza con la letra dada? Del total de 21, 9 estudiantes lograron responder
correctamente, mientras que 12 no lo hicieron. Y una vez aplicada la propuesta de gamificacion se
evidencia que 20 estudiantes lograron responder correctamente y solamente uno no logro
responder correctamente esta pregunta indicando esto que es buena la metodologia para este nivel

presilabico.



83

Cuadro 3. ;Puedo copiar las letras correctamente?

Pretest Postest
Criterio-Preguntas Lo No lo Lo No lo
lograron lograron lograron | lograron
Pregunta 3. (Puedo
copiar las letras correctamente? 10 11 21 0
totales 21 21

Fuente: Elaboracién propia de la autora.

Gréfica 3. ¢Puedo copiar las letras correctamente?

25
20
15

10

Lo lograron No lo lograron Lo lograron No lo lograron

Pretest Postest

Fuente: Elaboracion propia de la autora.

En esta grafica se puede observar que, en el pretest en la pregunta 3. ;Puedo copiar
las letras correctamente?, respondieron correctamente 10 estudiantes, y 11 no respondieron de
forma correcta. Y una vez, aplicada la intervencion de la gamificacion se evidencio que si hubo
avances en los alumnos, ya que en los resultados del postest todos los 21 estudiantes respondieron

correctamente.
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Cuadro 4. ;Puedo copiar las palabras correctamente?

Pretest Postest
Criterio-Preguntas Lo No lo Lo No lo
lograron lograron lograron | lograron
Pregunta 4. (Puedo
copiar las palabras 11 10 20 1
correctamente?
totales 21 21

Fuente: Elaboracion propia de la autora.

Gréfica 4. ;Puedo copiar las palabras correctamente?

25
20
15

10

0 |
Lo lograron No lo lograron Lo lograron No lo lograron

Pretest Postest
Fuente: Elaboracion propia de la autora.

En esta grafica se observa que en los resultados de la Pregunta 4. ;Puedo copiar las palabras
correctamente?, en el pretest, 11 estudiantes respondieron correctamente, y 10 no lo hicieron.
Mientras que en el postest se evidencia en sus resultados que un total de 20 estudiantes
respondieron logrando este nivel de lectoescritura, demostrando que la metodologia de

gamificacion es eficaz para este aprendizaje.
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Cuadro 5. ¢Puedo copiar la oracién correctamente?

Pretest Postest
Criterio-Preguntas Lo No lo Lo No lo
lograron lograron lograron | lograron
5. ¢(Puedo copiar la
oracion correctamente? 8 13 21 0
totales 21 21

Fuente: Elaboracién propia de la autora.

Gréfica 5. ¢Puedo copiar la oracién correctamente?

25
20
15
10

5

0
Lo lograron No lo lograron Lo lograron No lo lograron

Pretest Postest

Fuente: Elaboracion propia de la autora.

En esta grafica, en la pregunta 5. ;Puedo copiar la oracion correctamente? En el pretest 8
estudiantes respondieron esta pregunta del nivel presilabico y 13 no lo hicieron de forma correcta.
Y una vez, aplicada la intervencion de las actividades de gamificacion se evidencia en el postest

que, todos los 21 estudiantes han logrado este nivel ya que respondieron correctamente.
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4.2. Determinacion del uso de metodologia de gamificacion y sus efectos en el
proceso silabico.

*Preguntas silabicas

Cuadro 6. ¢Puedo sefialar con el dedo cada silaba y mencionarla correctamente?

Pretest Postest
Criterio-Preguntas Lo lograron No lo Lo lograron No lo
lograron lograron

6. ¢Puedo sefialar con el
dedo cada silaba y mencionarla 8 13 19 2
correctamente “letras sonidos: ma,
me, mu, pe, pi po, re, ru, sa, si”’?
totales 21 21
Fuente: Elaboracion propia de la autora.

Gréfica 6. ¢Puedo sefialar con el dedo cada silaba y mencionarla correctamente?

20
15
: _
- B
0 [
Lo lograron No lo lograron Lo lograron No lo lograron
Pretest Postest

Fuente: Elaboracion propia de la autora.

En el pretest en la pregunta 6. ;Puedo sefialar con el dedo cada silaba y mencionarla
correctamente?, 8 estudiantes de los 21 respondieron correctamente, mientras que 13 no lo
lograron. Y en el postest hubo avances significativos ya que 19 respondieron correctamente la
pregunta de este nivel silabico, demostrando avances en el mismo, con esta metodologia

implementada.
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Cuadro 7. ¢Puedo saber cuantas silabas tiene la palabra?

Pretest Postest
Criterio-Preguntas Lo lograron No lo Lo lograron No lo
lograron lograron
7. ¢(Puedo saber cuéantas
silabas tiene la palabra? 12 9 20 1
totales 21 21

Fuente: Elaboracién propia de la autora.

Gréfica 7. ¢ Puedo saber cuéantas silabas tiene la palabra?
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Lo lograron No lo lograron Lo lograron No lo lograron

Pretest Postest

Fuente: Elaboracion propia de la autora.

En esta gréfica se observa que en la Pregunta 7. ;Puedo saber cuantas silabas tiene
la palabra? En el pretest 12 estudiantes lograron responder correctamente, mientras que 9
estudiantes no lo respondieron. Y en el postest si hubo evidencia de avances ya que 20 estudiantes
lograron responder correctamente y solamente uno no lo hizo, evidenciando que si funciona la

gamificacion para la lectoescritura.
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Cuadro 8. ¢Puedo dividir palabras en silabas?

Pretest Postest
Criterio-Preguntas Lo lograron No lo Lo lograron No lo
lograron lograron
8. ¢Puedo dividir palabras en
silabas? 9 12 20 1
totales 21 21

Fuente: Elaboracién propia de la autora.

Gréfica 8. ¢Puedo dividir palabras en silabas?
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Lo lograron No lo lograron Lo lograron No lo lograron

Pretest Postest

Fuente: Elaboracion propia de la autora.

En esta gréfica, en la Pregunta 8. ;Puedo dividir palabras en silabas?, se observa que en el
pretest solamente 9 estudiantes respondieron correctamente, mientras que 12 no lo hicieron.
Mientras que en el pretest 20 estudiantes respondieron correctamente esta pregunta, y solamente
un solo estudiante no lo hizo, demostrando con estas cifras los avances con esta estrategia

metodoldgica implementada.
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Cuadro 9. ¢Puedo escribir palabras reconociendo imagenes?

Pretest Postest
Criterio-Preguntas Lo lograron No lo Lo lograron No lo
lograron lograron
9. ¢Puedo escribir palabras
reconociendo imagenes? 7 14 20 1
totales 21 21

Fuente: Elaboracion propia de la autora.

Graéfica 9. ¢Puedo escribir palabras reconociendo imagenes?
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Lo lograron No lo lograron Lo lograron No lo lograron
Pretest Postest

Fuente: Elaboracién propia de la autora.

En esta gréfica se evidencia que en la Pregunta 9. ¢Puedo escribir palabras reconociendo
imagenes? En el pretest 7 estudiantes respondieron de forma correcta la pregunta'y 14 mas de ellos
no lograron responder correctamente. Y una vez aplicada la metodologia de gamificacion en el
postest 20 estudiantes lograron correctamente contestarlas y solamente un estudiante no respondid
de forma correcta. Evidenciando esto que si se logra lectoescritura en este nivel con esta

metodologia.
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Cuadro 10. ¢Puedo escribir palabras correctamente divididas en silabas?

Pretest Postest
Criterio-Preguntas Lo lograron No lo Lo lograron No lo
lograron lograron
10. ¢Puedo escribir palabras
correctamente divididas en silabas? 9 12 21 0
totales 21 21

Fuente: Elaboracién propia de la autora.

Gréfica 10. ¢Puedo escribir palabras correctamente divididas en silabas?

25
20
15

10

Lo lograron No lo lograron Lo lograron No lo lograron

Pretest Postest

Fuente: Elaboracion propia de la autora.

En esta gréafica en la Pregunta 10. ;Puedo escribir palabras correctamente divididas en
silabas? Se observa que en el pretest 9 estudiantes lograron responder correctamente y 12
estudiantes no respondieron de forma correcta. Y una vez aplicada la metodologia gamificacion

todos los 21 estudiantes respondieron correctamente y demostraron que ayuda a la lectoescritura.
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4.3. Especificacion del uso de metodologia de gamificacion y sus efectos en el
proceso alfabético.
° Preguntas alfabéticas

Cuadro 11. ;Puedo reconocer el significado de las palabras segun su significado?

Pretest Postest
Criterio-Preguntas Lo lograron No lo Lo lograron No lo
lograron lograron
11. ¢Puedo reconocer el
significado de las palabras segn su 7 14 20 1
significado palabra “casa”?
totales 21 21

Fuente: Elaboracion propia de la autora.

Gréfica 11. ;Puedo reconocer el significado de las palabras segun su significado?

25
20
15
10

. I

0 —

Lo lograron No lo lograron Lo lograron No lo lograron
Pretest Postest

Fuente: Elaboracion propia de la autora.

Aqui se observa que en la Pregunta 11. ;Puedo reconocer el significado de las palabras
segun su significado? Al aplicar el pretest 7 estudiantes respondieron correctamente esta pregunta,
y 14 estudiantes no respondieron correctamente. Y luego de la aplicacidn e intervenciédn se logra
en el postest que 20 estudiantes respondan correctamente y solamente un estudiante no respondié

de forma correcta. Demostrando que si es efectiva la gamificacidn para la lectoescritura.
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Cuadro 12. (Puedo sefialar con el dedo cada letra hasta deletrear las palabras

correctamente?
Pretest Postest
Criterio-Preguntas Lo lograron No lo Lo lograron No lo
lograron lograron
12. (Puedo sefalar con el
dedo cada letra hasta deletrear las 8 13 21 0
palabras correctamente?
totales 21 21

Fuente: Elaboracion propia de la autora.

Gréfica 12. ;Puedo sefialar con el dedo cada letra hasta deletrear las palabras

correctamente?

25
20
15
10

; .
0
Lo lograron No lo lograron Lo lograron No lo lograron

Pretest Postest

Fuente: Elaboracion propia de la autora.

En esta grafica se observa que en la Pregunta 12. ;Puedo sefialar con el dedo cada letra
hasta deletrear las palabras correctamente? En el pretest 8 estudiantes respondieron correctamente,
mientras que 13 estudiantes no lograron responder correctamente. Y una vez aplicada la propuesta
de aplicacion de metodologia de gamificacion los resultados del postest todos los 21 estudiantes

respondieron correctamente, demostrando que si es efectiva en la lectoescritura.
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Cuadro 13. ;Puedo escuchar y escribir la oracion correctamente?

Pretest Postest
Criterio-Preguntas Lo lograron No lo Lo lograron No lo
lograron lograron
13. ¢Puedo escuchar vy
escribir la oracion correctamente? 7 14 20 1
totales 21 21

Fuente: Elaboracién propia de la autora.

Gréfica 13. ¢Puedo escuchar y escribir la oracién correctamente?

25
20
15

10

()]

0 —
Lo lograron No lo lograron Lo lograron No lo lograron

Pretest Postest

Fuente: Elaboracion propia de la autora.

En el Pretest en la pregunta 13. ;Puedo escuchar y escribir la oracion correctamente?, 7
estudiantes respondieron correctamente, mientras que 14 no lograron responder correctamente. Y
luego de aplicada la intervencion de metodologia de gamificacion se evidencia en el postest que
20 estudiantes si responden correctamente la pregunta y solamente un estudiante no lo logra.

Demostrando su efectividad en el avance y logro de la lectoescritura en este nivel alfabético.



94

Cuadro 14. ;Puedo escribir una oracién a partir de un dibujo?

Pretest Postest
Criterio-Preguntas Lo lograron No lo Lo lograron No lo
lograron lograron
14. ¢Puedo escribir una
oracién a partir de un dibujo? 9 12 21 0
totales 21 21

Fuente: Elaboracién propia de la autora.

Gréfica 14. ;Puedo escribir una oracion a partir de un dibujo?

25
20
15

10

ol

Lo lograron No lo lograron Lo lograron No lo lograron

Pretest Postest

Fuente: Elaboracion propia de la autora.

En esta grafica se evidencia la Pregunta 14. ;Puedo escribir una oracion a partir de un
dibujo?, en el pretest 9 estudiantes respondieron correctamente y 12 estudiantes no respondieron
correctamente. Y en el postest se evidencia que esta metodologia aplicada es eficaz ya que todos
los 21 estudiantes en estudio respondieron correctamente, lo que indica que se logra este nivel de

lectoescritura.
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Cuadro 15. ;Puedo responder las preguntas acerca del texto?

Pretest Postest
Criterio-Preguntas Lo lograron No lo Lo lograron No lo
lograron lograron
15. ¢Puedo responder las
preguntas acerca del texto? 8 13 20 1
totales 21 21

Fuente: Elaboracién propia de la autora.

Gréfica 15. ¢Puedo responder las preguntas acerca del texto?

25
20
15

10

|
Lo lograron No lo lograron Lo lograron No lo lograron

Pretest Postest

Fuente: Elaboracion propia de la autora.

En esta gréfica se observa en la pregunta 15. ¢ Puedo responder las preguntas acerca
del texto?, en el pretest que 8 estudiantes respondieron correctamente, mientras que 13 no lograron
responder correctamente. Y se evidencia que una vez aplicada la metodologia gamificada en el
postest 20 estudiantes logran responder correctamente esta pregunta y solamente un estudiante no
responde de forma correcta, lo que significa que si es efectiva para la lectoescritura en este nivel

alfabético.
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CAPITULO VI. LA PROPUESTA

5.1. Propuesta: “Gamificacion para la adquisicion de la lectoescritura”.
A continuacion, se presenta la Propuesta de Intervencion titulada: “Gamificacion para

la adquisicion de la lectoescritura”

Introduccion

La lectoescritura es una de las vias méas adecuadas para que las personas alcancen

experiencias y conocimientos que pondré en practica en el transcurso de los afios.

Por ende, la lectoescritura es la raiz de una formacion esencial de los seres humanos, visto
de modo informativo dado que, si no aprende a leer para comprender, tendrd muchas
deficiencias en su preparacion y en el futuro podria presentar dificultades para alcanzar los
objetivos. Leer no es sélo describir signos, sino comprender e interpretar o que se observa en

€s0s signos.

Ahora bien, el resultado eficaz de la lectoescritura requiere de la capacidad de utilizar de
forma eficaz los textos, para asi fabricar sus conocimientos y ser un lector capaz e

independiente.

Por tal razon, con la intencién de brindar una manera distinta de fomentar y sacar provecho
por la lectoescritura se presenta esta propuesta que busca desarrollar en los estudiantes de

Maestria en Didactica del Centro Regional Universitario de San Miguelito.

Con esta propuesta se mejorara el proceso de adquisicion de la lectoescritura para

desarrollar la capacidad en los estudiantes y su rendimiento académico se vera favorecido.
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Objetivos:

Objetivo general:

- Mejorar el proceso de adquisicion de la lectoescritura de los estudiantes del primer

grado, a traves de la implementacién de metodologia de gamificacion.

Objetivos especificos:

- Evaluar el efecto de metodologia de gamificacion, para mejorar la lectoescritora

de los estudiantes de primer grado del C.E.B.G. EI Chir0.

- Fortalecer las habilidades de los estudiantes reforzando los niveles de la

lectoescritura presilabica, silabica y alfabética en el aula de clase.

- Fomentar la motivacion y el interés en los estudiantes de primer grado a traves de

metodologia de gamificacion.

Justificacion de la propuesta

Se pretende realizar esta propuesta con los estudiantes de Primer Grado del C.E.B.G. El
Chira, Provincia de Coclé, durante el afio escolar 2023 — 2024, para mejorar el proceso de
adquisicion de la lectoescritura involucrando la imaginacion, la creatividad y las emociones en
el aprendizaje y la ensefianza, creando experiencias (retos, desafios misiones y recompensas en
donde los estudiantes se diviertan en clase y favorecer sus habilidades con la ensefianza de

forma vivencial, ludica y participativa, con trabajo individual y colectivo apropiado.

Los motivos por los cuales se trabajo en esta institucion son porque el C.E.B.G. El Chiru
desarroll6 un método adecuado de Lectoescritura, ya que los estudiantes tienen dificultad en el

proceso de adquisicion de la lectoescritura motivo, por el cual los estudiantes al pasar de nivel
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presentan problemas de silabeo, desinterés por la lectoescritura, que no solo repercute en el area
de espafiol, sino en el desarrollo de todas las areas de educacion general basica. Esta propuesta
fue elaborada con base en el libro Aprendamos Todos a Leer y el desarrollo de actividades y
talleres desde un entorno gamificado, potencializando las habilidades de lectoescritura y
fomentando el gusto por la lectura. Estableciendo el sistema de los retos en el nivel presilabico,
desafios en el nivel silabico y misiones en el nivel alfabético permitiendo atrapar la atencién de

los estudiantes con acciones propias del juego.

La propuesta basada como un aporte a los docentes que deseen que sus estudiantes
aprendan mejor y desde un aula gamificada, es una estrategia novedosa para los docentes del
C.E.B.G. El Chir, Provincia de Coclé. De igual manera, a los estudiantes para que adquieran

de forma practica, sencilla y divertida la lectoescritura.

° Los Métodos de Ensefanza.

Se intenta buscar las situaciones mas adecuadas para que los estudiantes puedan
construir su conocimiento y aplicarlo en contextos diversos. No existe una receta que pueda dar
por hecho el éxito de un método sobre otro, aunque ha afirmado en otro lugar (Solé, 1995) que
la perspectiva constructivista es incompatible con la homogeneizacion en la caracterizacién de
los alumnos, en la consideracion de sus estrategias de aprendizaje, y, por lo tanto, en la de los
métodos que se utilizan para ensefiarles. S6lo atendiendo a la diversidad se puede ayudar a cada
uno a construir su conocimiento. Desde esta idea, es posible usar diferentes propuestas

oportunamente aptas, que contribuiran a alcanzar los objetivos de la ensefianza.

° La Secuenciacion de los Contenidos.
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Contribuir a que los estudiantes puedan aprender implica apoyar e implantar el maximo
numero de relaciones entre lo que ya saben y lo que se les ofrece como nuevo. Cuanto mas
general y simple sea la nueva informacion, mas sencillo resultard dicho proceso, pues es de
esperar que los estudiantes puedan asociar su conocimiento previo con algo poco especifico,
preciso y arduo cuando ya posea un marco explicativo sobre lo mas general. Quiero Ilamar su
atencion respecto del hecho de que en la ensefianza de la lectoescritura suele continuar en el
camino inverso, en otras palabras, instruir procedimientos especificos, valido en un ambito
reducido de problemas, por ejemplo, responder a preguntas muy cerradas antes que

procedimientos de tipo general, por ejemplo, plantear preguntas pertinentes sobre el texto.

° La Organizacion Social del Aula

Deben emplearse todas las posibilidades que ofrece. En el caso de la ensefianza de la
lectoescritura, es algo cotidiano que el docente plantee las preguntas a un gran grupo; o que los
ejercicios de extension de la lectoescritura se realicen individualmente. ¢Por qué no plantear
situaciones en las que los alumnos debian construir preguntas interesantes para el texto, y
plantearlas a otros? Por qué no aprovechar la interaccion entre iguales en las tareas de
resumen, o inferencias, e incluso en la lectura silenciosa para resolver dudas, clarificar, y

muchas otras actividades?

° Estrategia de gamificacion

La estrategia seleccionada es gamificacion en donde se busca la aplicacion de
caracteristicas y técnicas basadas en el juego dentro del aula de clases de forma tal que se pueda

fomentar los aprendizajes significativos en los estudiantes.
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En este proyecto, el estudiante es el centro del proceso de aprendizaje y el maestro es
un orientador que facilita el desarrollo de competencias. Todo parte del paradigma
constructivista, que es precisamente lo que sugiere la Institucion educativa en donde se realizara
la intervencion. Este proceso se divide en 4 unidades, que direccionan la ejecucion de 6 talleres

por cada unidad.

° Tiempo de ejecucion de la propuesta

Tiempo: El tiempo estimado para el desarrollo de cada unidad es en un periodo

académico de (4 semanas, 3 dias a la semana, 3 horas semanales).

° Presupuesto:

Es imprescindible para la confeccidn de este proyecto el calculo anticipado de los costos
que conlleva el mismo. De la misma manera, se incluye para el presente trabajo un costo de los
recursos materiales y materiales humanos que quedaran agrupados bajo los recursos financieros

que sustentaran la ejecucién del proyecto.

° Recursos Materiales

Los gastos que se realizaron en materiales son los siguientes:

Tabla 3. Presupuesto de la Propuesta.

Descripcion Cantidad Costo por Total
unidad

Resmas de hojas blancas 6 B/.5.99 B/35.94

Cajetas de Lapices de colores marca 12 B/.7.99 B/.99.88

Collen

Marcadores de tablero a colores 9 B/.1.25 B/.11.25
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Tinta de impresora 6 B/12.00 B/72.00
Cartoncillo de color rosado 2 B/0.75 B/1.50
Cartulinas 8 B/0.65 B/5.20

TOTAL, B/.225.77

Fuente: elaboracion propia de la autora.

e Merienda:
Descripcion Cantidad Costo Unitario Total
Canastitas 21 B/. 1.25 B/.26.25
Brindis 42 B/. 1.50 B/.63.00
Cupcakes 6 B0/.1.25 B/.7.50

TOTAL, B/.96.75.

Fuente: elaboracion propia de la autora.

e Recurso financiero:

Recurso financiero es la sumatoria de todos los recursos utilizados en la elaboracion

del proyecto.

Recursos Costo Total
Recursos materiales B/.225.77 B/.225.77
Merienda B/. B/.96.75 B/.96.75
Mas imprevistos B/.25.00 B/.25.00

TOTAL, B/347.

52

Fuente: elaboracién propia de la autora.



e Temporizacion de la propuesta

La propuesta se llevara a cabo durante cuatro semanas, por tres dias seguidos a la semana, 3 horas por dia.

Tabla 4. Distribucion de las Unidades de Intervencion por Semana.

Intervencion aula

Unidad 1

Unidad 2

Unidad 3

Unidad 4

Semana 1 Taller 1y 2 (1hora)
Taller 3y 4 (1 hora)
Taller 5y 6 (1 hora)
Semana 2 Taller 7y 8 (1 hora)
Taller 9y 10 (1hora)
Taller 11y 12 (1 hora)
Semana 3 Taller 13y 14 (1 hora)
Taller 15y 16 (1 hora)
Taller 17 y 18 (1 hora)
Semana 4 Taller 19y 20 (1 hora)

Taller 21y 22 (1 hora)

Taller 23 'y 24 (1 hora)

Fuente: Elaboracién propia.
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Tabla 5. Planificacién de la Propuesta por semana

e Primera Semana

PRIMERA SEMANA
SECUENCIA DIDACCTICA GAMIFICADA

AGENCIA DE DETECTIVES

Mision Organiza la agencia de Fecha Del 9 al 13
detectives y géanate tu credencial de octubre de 2023
Objetivo Adquirir progresivamente el aprendizaje de la lectura y escritura a

través de metodologia de gamificacion y el desarrollo de actividades con los

niveles presilabicos, silabicos y alfabéticos de la lectoescritura.

Narrativa
Hoy los aprendices de detectives conoceran que es una “agencia de detectives”, su funcion y

cuales son las caracteristicas de un “super agente”.

MISION

nimero 1
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que estan escondidos por diferentes rincones. Luego de encontrarlos, deberan dirigirse al salon. Quienes

hayan encontrado los dibujos, los mostraran al resto del grupo y entre todos buscaran ¢Qué tienen en

comun?

uno reci

espafiol.

Hoy empezamos una gran aventura con nuestra Agencia de Detectives

Deberan desplazarse hasta el patio de la escuela y hacer un recorrido en la basqueda de dibujos

Para el primer reto de iniciacion en el nivel presilabico, luego de visualizar las iméagenes cada

bira los mismos dibujos para recortarlos, pegarlos y escribir sus nombres en el cuaderno de
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Actvidad
Obsesva c3da una de ios dibujos pars recortarios, pegarios y escribir sus nombres en of

cuaderno de espanol.|

En la tabla de puntuaciones se registran los puntos segun la realizacion de cada reto.

Segundo reto de nivel pre- silabico trabajar la pagina 40 del libro aprendamos todos a leer

w UHIDAD ¥: Forema fmif Leta
6. Trozo la letra nlﬂ,’l.k:'cdlﬂ y g minuscula.
mim mim
M M
mim mimm
M M
mimn mirm
M M

En la tabla de puntuaciones se registran los puntos segun la realizacion de cada reto.
Para el nivel silabico, realizardn el primer desafio que consiste en escribir la letra que hace

falta. Pagina 37 del libro Aprendamos todos a leer
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Apreedemen tilus e lery

@ fracaojo individual

1. Escucho la historla titulada: “Mario, €l mono maravilleso”.

Escribo lo letra que hace falta en coda polabra:

¥ o
\/ )
m ‘
Y
_ofo ono ula i _ano esa

En la tabla de puntuaciones se registran los puntos segln la realizacién del desafio
Para el nivel silabico, realizan el segundo desafio que consiste en buscar pistas con las silabas

iniciales, recortarlas y pegarlas donde corresponda.

Nombre: _ = prm—
Recorta vy pega la silaba que corresponde

& | T & ]

s creaciones dgtaies memonesis lectoesenurg

En la tabla de puntuaciones se registran los puntos segun la realizacion del desafio.
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Para el nivel alfabético realizaran la primera mision de la pagina 42 del libro aprendamos todos

a leer.

Practico la lectura y la escritura de las siguientes oraciones.

Mama me mima a mi y a Memo.
Amo a mamé

Memo ama a mamd.

En la tabla de puntuaciones se registran los puntos segun la realizacién de la mision.
Por ultimo, para el nivel alfabético realizaran la segunda misién que sera jugar un bingo de
silabas y palabras; los primeros que logren completar las silabas ma, me, mi, mo, mu y palabras en sus

cartones ganaran el desafio
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BINGO

=ar desl

ios

con ias silabas y palabrss en sus cartones

ios cartones

BINGO

TN
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Actividao

COn IEas SHaDaS ¥ PIISDFAas en sus cartonas

= Que

o8 cartones

BINGO

MP
o
MM

TSR
maoca. oo, poca
. e “rus rua
19 . - L
ey -
-l nALwA mare
Activiasa
Participa del juego de r o= qus log P los cartones

con iss sliabas y palabras en sus cartones

ot

BINGO

mama.
L

masa, posa
me mo ma.
moa | mar | Mam
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Actividss
Participa del Juego de bingo; 0= p que log; P tos carfo
con tas ¥p en sus ot

Particlpa del jJuego de los p qus log P los carte
con a8 ¥ en sus £ o el
BINGO
masa, oba.
me me me miL ma.

En la tabla de puntuaciones se registraran los puntos segin la realizacion de la mision.
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Los que completen todas las actividades correctamente elaboraran su credencial que,

de ahora en adelante, los identificara como “super agentes”.

NOMEBRE CLAVE:
NUMERO DEL AGENTE:

FECHA DE INGRESO:

0 ILBEE TN T

Recompensa: Al final se compartird golosinas con los estudiantes que hayan finalizado todas

las actividades correctamente.
Materiales
- Libro de trabajo Aprendamos todos a leer
- Fotocopias de actividades
- Lapiz de escribir
- Tijera

- Goma




e Segunda semana:
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SEGUNDA SEMANA

SECUENCIA DIDACTICA GAMIFICADA

AGENCIA DE DETECTIVES

Mision iSuperando retos Fecha Del
de la letra P, con la 16 al 20 de
potente lupal octubre de

2023

Objetivo Adquirir progresivamente el aprendizaje de la lectura y

escritura a través de metodologia de gamificacion y el desarrollo de

actividades con los niveles presilabicos, silabicos y alfabéticos de la

lectoescritura.

Narrativa Al ingresar al salon de clase los aprendices de detectives encontraran el aula

decorada con la tematica de la “Agencia de detective” con el fin de sumergirlos en esta

experiencia y motivarlos a participar activamente.

Al inicio de la clase cada “Super Agente” elaborard con cartoncillo una lupa.

[ o * T
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El primer reto en el nivel pre- silabico a superar es el siguiente: Buscaran con la ayuda
de su lupa las letras p y colorearan las mayusculas con color y las mindsculas con color

verde.

SR S O S O G O G F SR O SR F . F T f TR f . -

COLOREA LA LETRA P EN MAYUSCULA Y MINUSCULA

v i,
| o)

NOMC bUp, ® Y e 0
u v 'yn' ‘ f
Pmw () ~P) ~ (m) ory
W O ) C) @) P) b k) '
5 ) ® (P N .‘C ) M )
. ) (F) - (B) B r) :
W) (% @) P)(s) )~ O (p) (h

En la tabla de puntuaciones se registraran los puntos segun la realizacion del reto.

El segundo reto en el nivel pre- silabico a superar es realizar trazos en la pagina 65 del

libro aprendamos todos a leer.




115

= v i J‘:“;ﬁ'x{h )
Trazo la [etra p segun el modela.
i
Pa  Pe
pi po
Pi Po
pu pu
PU P u

o)

s 365 |

En la tabla de puntuaciones se registran los puntos segun la realizacién del reto.
Llevaran a cabo el primer desafio en el nivel silabico colorea y encierra la silaba con la

que inicia el nombre de cada dibujo.
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Coloreay encierra la silaba con la que Iiniciasu nombre.

- £2=2)
pe pl po pwyv

g pe pl poe puyu

e pl poe pu
pe pl po puyu

pe [;@ﬁ Ppe pu

En la tabla de puntuaciones se registraran los puntos segun la realizacién del desafio.
El segundo desafio del nivel silabico debe trabajar la pagina 67 del libro aprendamos

todos a leer.

vl i W vl UKIDAD 2: Forema fpf  Leta ﬁ)
@ Trabajo individual

2. Escribo los oraciones

Paula come pastelitos de papa.

A Paco le encantan los platanos.

Las plumas de Paco son bonitas.

(o)

e s |

En la tabla de puntuaciones se registran los puntos segun la realizacion del desafio.
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En el nivel alfabético, los super agentes tendran la mision de escribir el nombre de cada

dibujo y hacer una oracion con cada palabra.

actreiman

Encribo =l nombre s cada dEbujo ¥ una oreclon oon coda polabra.

" o Paisbra

pe 3 =

CrSchon

Palabrs

po ()} orecion

Palabra

pu -

En la tabla de puntuaciones se registran los puntos segun la realizacién de la mision.

Ademas, en el nivel alfabético tendran la mision de trabajar la pagina 69 del libro

aprendamos todos a leer.

~

Poola Sene la piel lizo y bonila

La punia de lo mesa o3 filosa

Pepe Sene queso, miel, e, calé y pidtanc: en sv caza
Melina y Luiza no tienen popel blonco en la meza

Te pido que me de: unc mano

8 fapdn de la alberca o316 tapodo con polos

(Me pides una limonoda con menta?

&l pucbio esta de fiesto

®

P (ST T W -~ .|

En la tabla de puntuaciones se registran los puntos segun la realizacién de la mision.
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Recompensa: Al final se compartird canastitas con los estudiantes que hayan finalizado

todas las actividades correctamente por su buen trabajo en el aula de clase.

Materiales:

- Libro de trabajo Aprendamos todos a leer
- Fotocopias de actividades
- Léapiz de escribir,

- Cartoncillo rosado

- Léapices de colores




eTercera Semana
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TERCERA SEMANA

SECUENCIA DIDACTICA GAMIFICADA

AGENCIA DE DETECTIVES

Mision Consigue tu Fecha Del 23 al
teléfono
inteligente, 27 de octubre de
trabajando la letra
S 2023
Objetivo Adquirir progresivamente el aprendizaje de
la lectura y escritura a través de metodologia
de gamificacion y el desarrollo de
actividades con los niveles presilabicos,
silabicos y alfabéticos de la lectoescritura.
Narrativa

Teniendo en cuenta los puntajes alcanzados en actividades anteriores, los siper agentes haran el

ingreso a la agencia de detectives, a la entrada escanearan sus manos y mostraran la credencial

que los identifica.
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Se les indicara a los super agentes que el primer reto de nivel pre- silabico, sera con ayuda de
la super potente lupa buscaré las 10 letras S mayuscula y 10 s minusculas en revistas para que
recorten y peguen en su cuaderno, quien supere el reto en forma rapida y correcta obtendra los

puntos respectivos.

Actividad
Con ayuda de la super potente lupa buscara las 10 letras S mayuscula y 10 s minusculas en
revistas para que recorten y peguen en su cuaderno, quien supere el reto en forma rapida y

correcta obtendra los puntos respectivos.

S mayuscula s Minuscula

En la tabla de puntuaciones se registrara en los puntos segun la realizacion del reto
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El siguiente reto de Nivel pre- silabico deben trabajar la pagina 51 y 52 del libro

aprendamos todos a leer.

sremenmm todesm iy rrersemETE UNIDAD 1: Forema /=/ Leta sa.
Q Trovajeo individual
1. Sige la lines punteudo y troze la letra « mindscula

51“”. UNIDAD %: Fonema /1 / Latro

5. Sigo la lineg punteada y Lrazo la letra 5 mayuscula.

En la tabla de puntuaciones se registraré en los puntos segun la realizacion del reto.

Ahora, llevaran a cabo el siguiente desafio de nivel silabico “Detective de silabas” para

reforzar silaba inicial.
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Actividad

Escribe L dilaba goe hace Ol para completar L

N‘ dBra MRS St WSS et O vy )
Q)
_____pa milla
=
__lla ___éter | __capunta
/ N\ < ;.‘:i-\_o
Ibato | rpiente
K= B o=}
;‘{_v‘ L i
o )/ . A ./ —
. oD 0 é
rena ___mbrero |

En la tabla de puntuaciones se registran los puntos segun la realizacion del desafio.

En el siguiente desafio de nivel sildbico deben trabajar la péagina 50 del libro

aprendamos todos a leer.
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UNIDAD 1: Fonema /5/ Letra Agrendamas todos o leer Pimor semarin

B Trabajo con el docente

1. Escucho la historia titulada: "Sara, la serpiente servicial",
2. Escribo la letra que hace falta en cada palabra.

3. Repito el sonido /5/ de los palabras.

0.0  _opa  me.a ei

©

I IS | FRT i AR Pl AT ae it a I

En la tabla de puntuaciones se registrara en los puntos segun la realizacién del desafio.
Luego, realizardn la siguiente mision cada sUper agente realizard la Lectura

detectivesca y buscaré dentro de la lectura palabras con las silabas sa, se, si, so, Su.
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Susi Y SU 0S0 SOSO

El 0so Soso ama a la osa Susi.
Soso se asoma al sol y
Susi amasa la masa en la mesa.
Soso toma la sopa de Susi.
Susi y Soso salen de paseo a la loma

En la tabla de puntuaciones se registrara los puntos segun la realizacién de la mision.
La siguiente mision sera realizar la pagina 54 del libro Aprendamos todos a leer.

Practico la lectura y la escritura de las palabras con la letra s.
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5‘-""'. UNIDAD 1: Fonema /+/ Lefra

8 Trabajo individual

Aprendamos bodos a Leer Pomi

Practico la lectura y lo escritura de los palabras con la letra s.

0S0
mesa
sels
meson
masa

sano

En la tabla de puntuaciones se registrara los puntos segun la realizacion de la mision.
Los super agentes que hayan superado correctamente las actividades seran los primeros

en disefiar el teléfono inteligente cada uno lo decorara y le pondré la foto para personalizarlo.
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FYAOD

Recompensa: Al final se compartird cupcakes con los estudiantes que hayan finalizado
todas las actividades correctamente.
Materiales:
- Libro de trabajo Aprendamos todos a leer
- Fotocopias de actividades
- Léapiz de escribir
- Léapices de colores
- Revistas
- Tijera

- Goma




e Cuarta Semana
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CUARTA A SEMANA

SECUENCIA DIDACTICA GAMIFICADA

AGENCIA DE DETECTIVES

Misién A ganar puntos con la Fecha Del 30 de octubre
letra R para conseguir tu al 1 de noviembre de 2023
diploma de “Super Agente”

Objetivo Adquirir progresivamente el aprendizaje de la lectura y escritura a través
de metodologia de gamificacion y el desarrollo de actividades con los niveles
presilabicos, silabicos y alfabéticos de la lectoescritura.

Narrativa

Al ingresar al salon los “Super Agentes”, deberan realizar el primer reto de nivel pre-

silbico encerrar en circulo las iméagenes que inicien con la letrar.

Actividad

edufichas.com

Encierra en circulo las imé&genes que inician con la letrar.
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En la tabla de puntuaciones se registraran los puntos segun la realizacion del reto.
El segundo reto de nivel Presilabico debe realizar la pagina 46 y 47 del libro Aprendamos

todos a leer guia # 3.

UNIDAD 3: Fonema /r/ vibrar L Letra R Aprendamos todes o leer Sogundo semeti
Trabajo individual
4. Practico la r minuscula.

armadillo
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Aprondrnd todsi  oer Sequnds semndle UNIDAD % Fonema [1/ sanido vibvanie suma Lef R

5. Practico la R mayuscula.

Armando

o

En la tabla de puntuaciones se registraran los puntos segtn la realizacion del reto.

Llevaran a cabo para el nivel silabico el siguiente desafio, Une cada palabra de acuerdo al

dibujo.
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Actividad

RIO
RENO
ROSA
RANA
RICO
REY
RABO
RATON

En la tabla de puntuaciones se registraran los puntos segln la realizacion del reto.
Ademas, realizaran para el siguiente desafio del nivel sil&bico en el que dividiran en silabas

las palabras dadas
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Actividad
Divide en silabas las palabras dadas

Renata

risa

rosa

rima

remo

En la tabla de puntuaciones se registraran los puntos segun la realizacion del desafio
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La primera misién de nivel Alfabético sera realizar la pagina 56 del libro Aprendamos todos

a leer. Nivel #3
Trabajo con el docente

1. Escucho la historia: “Ramen, el raton ruidoso®.

Trabajo en equipos
2. Escogemos B palabras gque empiecen con R mayuscula y 8 con 1 minuscula de

las que usamos en el concurso Yy las escrivimos en los espacios. Revisamos nuestro

'-.."J'K.J}\'J para asegurarnos de que Las palabtras estan escritas correctamente:

Palabras con R Palabras conr

En la tabla de puntuaciones se registraran los puntos segun la realizacion del desafio

La segunda mision de nivel Alfabético sera realizar un dictado de las palabras estudiadas

Dictado de palabras

5.

6.

En la tabla de puntuaciones se registraran los puntos segun la realizacion del desafio
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Los que completen las actividades correctamente se les hara entrega de su diploma por haber

superado Retos, desafios y misiones de la agencia de detective en forma satisfactoria

Este diploma acredita que has
superado los retos de la AGENCIA

DE DETECTIVES en forma

satisfactoria.

Mariely Penalba

Super agente directora

Recompensa: Al final se compartird un brindis con los estudiantes que hayan
finalizado todas las actividades correctamente.
Materiales
- Libro de trabajo Aprendamos todos a leer
- Fotocopias de actividades

- Lapiz de escribir




134

CAPITULO VI

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES
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Conclusiones

El estudio titulado "Uso de metodologia de gamificacion y sus efectos en el proceso de
adquisicion de la lectoescritura en el 1°-A del C.E.B.G. El Chird" ha permitido obtener
conclusiones relevantes a partir de los objetivos planteados. A continuacion, se detallan las

conclusiones en relacion con cada objetivo especifico:

Para dar respuesta al objetivo especifico definir los elementos de la gamificacion y sus
efectos en el proceso de adquisicion de la lectoescritura en el 1°-A del C.E.B.G. El Chird, se
identificaron varios elementos clave de la gamificacién, como recompensas, desafios, niveles y
retroalimentacion inmediata, que influyen positivamente en la motivacion y el compromiso de los

estudiantes.

Estos elementos promueven un entorno de aprendizaje dindmico y atractivo, facilitando la

adquisicion de habilidades de lectoescritura al hacer el proceso mas interactivo y entretenido.

Para dar respuesta al objetivo especifico establecer el uso de metodologia de gamificacion
y sus efectos en el proceso presilabico en el 1°-A del C.E.B.G. EIl Chir(: La gamificacién en la
etapa presilabica ha mostrado un incremento en el reconocimiento de letras y sonidos basicos entre
los estudiantes. Los juegos y actividades gamificadas ayudaron a los alumnos a familiarizarse con
las letras de una manera ludica, lo que redujo la ansiedad y aumento la participacion activa en las

tareas de lectoescritura inicial.

Para dar respuesta al tercer objetivo especifico Determinar el uso de metodologia de

gamificacion y sus efectos en el proceso silabico en el 1°-A del C.E.B.G. El Chiru:
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Durante el proceso silabico, el uso de la gamificacion mejoro significativamente la
capacidad de los estudiantes para formar y reconocer silabas.
Las actividades de gamificacion fomentaron la practica repetitiva y el refuerzo positivo,
lo que facilitd la transicion de la etapa presilabica a la silabica de manera efectiva.
Para dar respuesta al cuarto objetivo especifico que es Especificar el uso de metodologia
de gamificacion y sus efectos en el proceso alfabético en el 1°-A del C.E.B.G. El ChirG: En la
etapa alfabética, la metodologia de gamificacion continud siendo efectiva al ayudar a los

estudiantes a construir palabras y oraciones.

Los estudiantes mostraron una mayor fluidez en la lectura y escritura, y una mejor
comprension de la estructura de las palabras, gracias a la préctica continua y la motivacion
intrinseca generada por los elementos de juego.

Para dar respuesta al quinto objetivo especifico que es Elaborar una guia del uso de

metodologia de gamificacion y sus efectos en el proceso de adquisicidn de la lectoescritura.

Se desarrollé una guia practica para implementar la gamificacion en el aula, basada en los
hallazgos del estudio.

La guia proporciona estrategias especificas, ejemplos de actividades y recomendaciones
para los docentes, con el objetivo de mejorar el proceso de adquisicion de la lectoescritura
utilizando la gamificacion.

En otras palabras, la metodologia de gamificacion ha demostrado ser una herramienta
eficaz en todas las etapas del proceso de adquisicion de la lectoescritura en el 1°-A del C.E.B.G.
El Chird. La motivacion y el compromiso de los estudiantes aumentaron significativamente,
facilitando la ensefianza y el aprendizaje de la lectoescritura de una manera mas atractiva y

efectiva.
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Recomendaciones

En base a las conclusiones obtenidas del estudio se presentan las siguientes
recomendaciones:

Los docentes deben incorporar consistentemente elementos clave de gamificacion como
recompensas, desafios y retroalimentacion inmediata en sus planes de lecciones. Es importante
realizar capacitaciones periodicas para que los educadores estén familiarizados con las mejores
practicas y las Ultimas herramientas de gamificacion disponibles.

Implementar actividades gamificadas especificas para la etapa presilabica, como juegos de
reconocimiento de letras y sonidos, utilizando aplicaciones educativas y materiales interactivos.
Ademas, se debe fomentar un ambiente de aprendizaje positivo que anime a los estudiantes a
participar activamente sin temor a cometer errores.

Disefiar actividades gamificadas que permitan a los estudiantes practicar la formacion y el
reconocimiento de silabas de manera repetitiva y divertida. Por ejemplo, se pueden utilizar juegos
de combinacion de silabas y concursos en equipo para incentivar la colaboracion y la competencia
saludable.

Introducir actividades gamificadas que ayuden a los estudiantes a construir palabras y
oraciones, como puzzles de palabras y juegos de escritura creativa. Se debe asegurar que las
actividades sean progresivas y adapten su nivel de dificultad a medida que los estudiantes avanzan
en sus habilidades.

Desarrollar y distribuir una guia detallada que incluya estrategias, ejemplos de actividades,
y recursos para la implementacion de la gamificacion en el aula. La guia debe ser un documento

vivo, revisado y actualizado regularmente con nuevas ideas y experiencias de los docentes.
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También se recomienda crear un espacio de colaboracion donde los educadores puedan compartir
sus experiencias y sugerencias sobre la gamificacion.

Al implementar estas recomendaciones se puede optimizar el uso de la metodologia de
gamificacion en el proceso de adquisicion de la lectoescritura, proporcionando a los estudiantes

un entorno de aprendizaje motivador y eficaz.
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ANEXOS

Universidad de Panama
Centro Regional Universitario de San Miguelito
Pretest sobre Lectoescritura
Prueba aplicada a los estudiantes del primer grado A del C.E.B.G. El Chiru

Titulo: Uso de Metodologia de Gamificacion y sus Efectos en el Proceso de Adquisicion
de la Lectoescritura en el 1°-A del C.E.B.G. EI Chiru

Objetivo general de la investigacion:

Analizar el uso de metodologia de gamificacion y sus efectos en el proceso de adquisicion
de la lectoescritura en el 1°-A del C.E.B.G. El Chiru

Participantes: Se escogieron 21 estudiantes de primer grado del C.E.B.G. El Chiru

Materiales:

- Cuestionario de evaluacion de lectoescritura.

Desarrollo:

El cuestionario consta de 15 preguntas,

Las preguntas se basan en los niveles de lectoescritura: Presildbica, sildbica y
alfabética

Evaluacion: El informe de resultados permite identificar el nivel de lectoescritura de cada
estudiante. Los estudiantes que obtienen una puntuacién baja en el pretest pueden beneficiarse de
un programa de intervencion basado en gamificacion.

Observacion: El docente orientara a los nifios en cada pregunta y en cada

indicacion.
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Preguntas

Nivel Presilabico: Reconocimiento de letras y fonemas.

1. ;Encierra en un circulo la letra que corresponda al sonido /fumm/?

o am
o b) n
o C€)S

2. ;Encierraen circulo la palabra que empieza con la letra m?

o a)sol
o b) mesa
o C)casa

Mira como escribo

3. Copia estas letras.

A p

m_____ y

4. Copio estas palabras

pifa

manzana

5. Copio esta oracion

Me gusta la manzana



Nivel Silabico: Identificacion de silabas y correspondencia letra-sonido.

6. Sefala con tu dedo cada silaba y mencidnalas correctamente.
ma, me, mu, pe, pi po, re, ru, sa, Si

7. ¢ Cuantas silabas tiene la palabra "'perro*?

o a)l
o b)2
o €3

8.,Como se escribe "casa" dividida en silabas?

Ca-sa

Sa-Ca

Sa-ca-sa

9. Escribe sobre la linea el nombre de cada imagen presentada.

152
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10. Observa cada una de las palabras divididas en silabas y escribe al lado
la palabra que corresponde.

-Mma-=Ssa

- ro-Sa

- sa-po

- ri.sa

- pa-po

- pe-ra

- re-mo

- pu-ma

- S0 -pa

- mi- mo

Nivel alfabético: Lecturay escritura de palabras y oraciones.

11. Escucha cada significado de la palabra *casa™ y coloca un gancho al

que sea correcto

Un lugar donde viven las personas.

Un mueble para sentarse.

Un animal doméstico.




12.

palabra.

13.

154

Sefiala con el dedo cada letra hasta deletrear correctamente cada

Mesa

Silla

Juguete

Color

Amigo

Escucha esta oracion y escribela. (Dictada por la docente)

14.

15.

correcta

Escribo una oracion con este dibujo.

ik - ~——t ~,.‘. , \‘
=7

Observa la siguiente imagen y contesta con un gancho a la respuesta



¢ Qué pasaria si no hubiera arboles?
Los animales dejarian de existir
No habria contaminacion

Los rios estarian mas limpios

155



Tabla 6. Rubrica para evaluar Pretest
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N° de Descripcion 1
preguntas
Nivel
presildbico
1- ¢Encerrar en un circulo la letra que
corresponda al sonido?
2- ¢Puedo encerrar en circulo la palabra que
empieza con la letra dada?
3- ¢Puedo copiar las letras correctamente?
4- ¢Puedo copiar las palabras correctamente?
5- ¢Puedo copiar la oracion correctamente?
N° de Descripcion 1
Preguntas
silabico
6- ¢Puedo sefialar con el dedo cada silaba y
mencionarla correctamente?
7- ¢Puedo saber cuantas silabas tiene la
palabra?
8- ¢Puedo dividir palabras en silabas?
9- ¢Puedo escribir palabras reconociendo
imagenes?
10- ¢Puedo escribir palabras correctamente
divididas en silabas?
N° de Descripcion 1
Preguntas
sildbico
11- ¢Puedo reconocer el significado de las
palabras segun su significado?
12- ¢Puedo sefialar con el dedo cada letra hasta
deletrear las palabras correctamente?
13- ¢Puedo escuchar y escribir la oracion
correctamente?
14- ¢Puedo escribir una oracion a partir de un
dibujo?
15- ¢Puedo responder las preguntas acerca del

texto?
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Universidad de Panama
Centro Regional Universitario de San Miguelito
Postest sobre Lectoescritura
Prueba aplicada a los estudiantes del primer grado A del C.E.B.G. El Chiru

Objetivo general de la investigacion:

Analizar el uso de metodologia de gamificacion y sus efectos en el proceso de adquisicion
de la lectoescritura en el 1°-A del C.E.B.G. El Chiru

Participantes: Se escogieron 21 estudiantes de primer grado del C.E.B.G. El Chiru

Materiales:

- Cuestionario de evaluacion de lectoescritura.

Desarrollo:

El cuestionario consta de 15 preguntas,

Las preguntas se basan en los niveles de lectoescritura: Presilabica, silabica y
alfabética.

Evaluacion: El informe de resultados permite identificar el nivel de lectoescritura de cada
estudiante. Los estudiantes que obtienen una puntuacion baja en el pretest pueden beneficiarse de
un programa de intervencion basado en gamificacion.

Observacion: El docente orientara a los nifios en cada pregunta y en cada

indicacion.
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Preguntas

Nivel Presilabico: Reconocimiento de letras y fonemas.

1. ¢Encierra en un circulo la letra que corresponda al sonido / umm/?

a. p
b. r
c. m

2. ¢Encierra en circulo la palabra que empieza con la letra m?

a. a) masa

b. b)oso

c. C)coco

Mira como escribo

3. Copia estas letras.

4. copio estas palabras

pera

coco

5. copio esta oracién
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Me gusta el coco

Nivel Silabico: Identificacion de silabas y correspondencia letra-sonido.
6. Sefala con tu dedo cada silaba y mencidnalas correctamente.
me, mi, Mo, pa pe, pu, ra, ri, se, su

7. ¢ Cuantas silabas tiene la palabra ""'manzana™?

a)l

b) 2

c)3

8. ¢Como se escribe ""manzana' dividida en silabas?

man-za-na

Za-na-man

Za-ma-na

9. Escribe sobre la linea el nombre de cada imagen presentada.

-
2
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10. ¢Observa cada una de las palabras divididas en silabas y escribe al lado
la palabra que corresponde?

- ma-ta

- ra-ta

- ri-ma

- pe-so

- po-sa

- mo-ra

- ro-ma

- pu-ma

- SuU -ma

- me-mo

Nivel alfabético: Lecturay escritura de palabras y oraciones.

11. Escucha cada significado de la palabra "coco™ y coloca un gancho al

que sea correcto

fruta cuyo jugo para hidratar de manera inmediata a las personas.

Un animal salvaje.
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Un artefacto eléctrico.

12. Sefala con el dedo cada letra hasta deletrear correctamente cada
palabra.
- mosa
- juego
- risa
- amor
- cola
13. Escucha esta oracién y escribela. (Dictada por la docente)
14, Escribo una oracidn con este dibujo.
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15. Observa la siguiente imagen y contesta con un gancho a la respuesta

correcta

¢Por qué el gato esta sentado en un arbol?

Porque los gatos trepan arboles

Porque hace mucho sol

Porque esta comiendo su pescado




Tabla 7. Rubrica para evaluar Postest
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N° de Descripcion 1
preguntas
Nivel
presilabico
1- ¢Encerrar en un circulo la letra que
corresponda al sonido?
2- ¢Puedo encerrar en circulo la palabra que
empieza con la letra dada?
3- ¢Puedo copiar las letras correctamente?
4- ¢Puedo copiar las palabras correctamente?
5- ¢ Puedo copiar la oracion correctamente?
N° de Descripcion 1
Preguntas
silbico
6- ¢Puedo sefalar con el dedo cada silaba y
mencionarla correctamente?
7- ¢Puedo saber cuantas silabas tiene la
palabra?
8- ¢Puedo dividir palabras en silabas?
9- ¢Puedo escribir palabras reconociendo
imagenes?
10- ¢Puedo escribir palabras correctamente
divididas en silabas?
N° de Descripcion 1
Preguntas
silabico
11- ¢Puedo reconocer el significado de las
palabras segun su significado?
12- ¢Puedo sefialar con el dedo cada letra hasta
deletrear las palabras correctamente?
13- ¢Puedo escuchar y escribir la oracion
correctamente?
14- ¢Puedo escribir una oracion a partir de un
dibujo?
15- ¢Puedo responder las preguntas acerca del

texto?
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Validador 1.

RUBRICA PARA EVALUAR PRETEST

Nombre del estudiante:

N° de preguntas Descripcion 5 4 3 2 1

Nivel presilabico

1. ¢Puedo
Encerrar en un circulo
la letra que
corresponda al

sonido?

2. ¢Puedo
encerrar la letra con la
que comienza la

palabra?

3. ¢Puedo copiar
las letras

correctamente?

4. ¢Puedo copiar
las palabras

correctamente?

5. ¢Puedo copiar

la oracion
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correctamente?

N° de
Preguntas

silabico

Descripcion

¢Puedo
reconocer cada silaba
y luego mencionarla

correctamente?

¢Puedo saber
cuantas silabas tiene

la palabra?

¢Puedo saber
cémo se divide una
palabra divididas en

silaba?

¢Puedo
escribir palabras
reconociendo

imagenes?

10.

¢Puedo
escribir palabras
correctamente

divididas en silabas?
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N° de
Preguntas

silabico

Descripcion

11.

¢Puedo
reconocer el
significado de las
palabras segun su

significado?

12.

¢Puedo
deletrear las palabras

correctamente?

13.

¢Puedo
escuchar y escribir la
oracion

correctamente?

14.

¢Puedo
escribir una oracion a

partir de un dibujo?

15.

¢Puedo
responder las
preguntas acerca del

texto?
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Valoracion general del cuestionario

Por favor, marque con una X la respuesta escogida de entre las opciones que se

presentan:

El instrumento contiene instrucciones claras y precisas para que X

los encuestados puedan responderlo adecuadamente (ver Anexo 1)

El nimero de preguntas del cuestionario es excesivo X

Las preguntas constituyen un riesgo para el encuestado X

(en el supuesto de contestar Si, por favor, indique

inmediatamente abajo cuales)

Preguntas que el experto considera que pudieran ser un riesgo para el

encuestado:

N.° de la(s)

pregunta(s)

Motivos por
los que se considera

que pudiera ser un
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riesgo

Propuestas de
mejora (modificacion,

sustitucion o

supresion)
Evaluacion general del cuestionario
Excelente Buena Regular Deficiente
Validez de
contenido del X
cuestionario

Observaciones y recomendaciones en general del cuestionario:

Motivos por
los que se considera
no adecuada

Motivos por
los que se considera
no pertinente

Propuestas de
mejora (modificacion,
sustitucion o
supresion)




Identificacion del experto
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Nombre y apellidos
Filiacion
(ocupacion, grado académico y lugar de

trabajo):

e-mail

Fecha de la validacion (dia, mes y afio):

Firma

Msc. Margarita Chavarria

Magister, Isae Universidad.

Panama.

margaritachavarrial5@gmail.com

10 de julio de 2024.
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Validador 2.

RUBRICA PARA EVALUAR PRETEST

Nombre del estudiante:

N° de preguntas Descripcion 5 4 3 2 1

Nivel presilabico

1. ¢Puedo
Encerrar en un circulo
la letra que
corresponda al

sonido?

2. ¢Puedo
encerrar la letra con la
que comienza la

palabra?

3. ¢Puedo copiar
las letras

correctamente?

4. ¢Puedo copiar
las palabras

correctamente?

5. ¢Puedo copiar

la oracion
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correctamente?

N° de
Preguntas

silabico

Descripcion

¢Puedo
reconocer cada silaba
y luego mencionarla

correctamente?

¢Puedo saber
cuantas silabas tiene

la palabra?

¢Puedo saber
como se divide una
palabra dividida en

silaba?

¢Puedo
escribir palabras
reconociendo

imagenes?

10.

¢Puedo
escribir palabras
correctamente

divididas en silabas?
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N° de Preguntas

silabico

Descripcion

11.

¢Puedo
reconocer el
significado de las
palabras segun su

significado?

12.

¢Puedo
deletrear las palabras

correctamente?

13.

¢Puedo
escuchar y escribir la
oracion

correctamente?

14.

¢Puedo
escribir una oracion a

partir de un dibujo?

15.

¢Puedo
responder las
preguntas acerca del

texto?
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Valoracion general del cuestionario

Por favor, marque con una X la respuesta escogida de entre las opciones que se

presentan:

El instrumento contiene instrucciones claras y precisas para que X
los encuestados puedan responderlo adecuadamente (ver Anexo 1)

El nimero de preguntas del cuestionario es excesivo X

Las preguntas constituyen un riesgo para el encuestado X

(en el supuesto de contestar Si, por favor, indique
inmediatamente abajo cuales)

Preguntas que el experto considera que pudieran ser un riesgo para el
encuestado:

N.° de la(s)
pregunta(s)

Motivos por
los que se considera
que pudiera ser un
riesgo

Propuestas de
mejora (modificacion,
sustitucion o
supresion)

Evaluacion general del cuestionario

Excelente | Buena | Regular | Deficiente

Validez de contenido del cuestionario X
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Observaciones y recomendaciones en general del cuestionario:

Motivos por los que se
considera no adecuada

Motivos por los que se
considera no
pertinente

Propuestas de mejora
(modificacion,
sustitucion o
supresion)

Identificacidn del experto

Nombre y apellidos Msc. Itsarelis Serrano
Filiacion

(ocupacion, grado académico y lugar de trabajo): Docente Universitario, Magister,

Umecit-Panama.

e-mail Itsaser1540@gmail.com
Fecha de la validacion (dia, mes y afio): 9 de julio de 2024
Firma

-



mailto:Itsaser1540@gmail.com
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Validador 3.

RUBRICA PARA EVALUAR PRETEST

Nombre del estudiante:

N° de preguntas Descripcion 5 4 3 2 1
Nivel pre-
silabico

1. ¢Puedo

Encerrar en un circulo
la letra que
corresponda al

sonido?

2. ¢Puedo
encerrar la letra con la
que comienza la

palabra?

3. ¢Puedo copiar
las letras

correctamente?

4. ¢Puedo copiar
las palabras

correctamente?

5. ¢Puedo copiar
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la oracion

correctamente?

N° de Preguntas

silabico

Descripcion

¢Puedo
reconocer cada silaba
y luego mencionarla

correctamente?

¢Puedo saber
cuantas silabas tiene

la palabra?

¢Puedo saber
como se divide una
palabra dividida en

silaba?

¢Puedo
escribir palabras
reconociendo

imagenes?

10.

¢Puedo
escribir palabras
correctamente

divididas en silabas?
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N° de Preguntas

silabico

Descripcion

11.

¢Puedo
reconocer el
significado de las
palabras segun su

significado?

12.

¢Puedo
deletrear las palabras

correctamente?

13.

¢Puedo
escuchar y escribir la
oracion

correctamente?

14.

¢Puedo
escribir una oracion a

partir de un dibujo?

15.

¢Puedo
responder las
preguntas acerca del

texto?




Valoracion general del cuestionario
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Por favor, marque con una X la respuesta escogida de entre las opciones que se

presentan:

no

El instrumento contiene instrucciones claras y precisas para que
los encuestados puedan responderlo adecuadamente (ver Anexo 1)

El nimero de preguntas del cuestionario es excesivo

Las preguntas constituyen un riesgo para el encuestado

(en el supuesto de contestar Si, por favor, indique
inmediatamente abajo cuales)

Preguntas que el experto considera que pudieran ser un riesgo para el

encuestado:

N.° de la(s)
pregunta(s)

Motivos por los
gue se considera que
pudiera ser un riesgo

Propuestas de
mejora (modificacion,
sustitucién o supresion)

Evaluacion general del cuestionario

Excelente

Buena

Regular

Deficiente

Validez de
contenido del
cuestionario

X
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Observaciones y recomendaciones en general del cuestionario:

Motivos por
los que se considera
no adecuada

Motivos por
los que se considera
no pertinente

Propuestas de
mejora (modificacion,
sustitucion o
supresion)

Identificacidn del experto

Nombre y apellidos
Filiacion
(ocupacion, grado académico y lugar de

trabajo):

e-mail

Firma

Fecha de la validacion (dia, mes y afio):

Pastor A. Rodriguez

Docente Universitario,

Doctorado, UDELAS.

Pastor.rodri25@udelas.ac.pa

9 de julio de 2024



mailto:Pastor.rodri25@udelas.ac.pa
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VALIDACION POR EXPERTOS DEL CUESTIONARIO
El n.° de expertos minimo recomendable es 3. El n.° de expertos es preferible que sea un nimero impar.

1.La puntuacion va de 1 a 6 («muy en desacuerdo» a «muy de acuerdo»), se asigna el promedio de adecuacion y el promedio

de pertinencia de cada pregunta del cuestionario.

2.Si el promedio de puntuaciones de los expertos es 4 0 mas, tanto en adecuacion como en pertinencia, entonces la pregunta se

considera validada.

PREGUNTA PUNTUACION EXPERTOS : VALIDACIO
N _ SUMA Promedl_o N2 pregunta
o Evaluacion 1! 2t 3t 4t 5t 6! 7 puntua puntuacione (STINO
ciones S
Adecuacion X 6 6 Las preguntas
son validadas
por los tres
expertos, el
promedio de
1 . . adecuacion y
Pertinencia X 6 6 pertinencia es
de 6, en los
tres expertos
por lo que es
validada.
Adecuacion X 6 6 .
2 Pertinencia X 6 6 Validada
Adecuacion X 6 6 .
. Pertinencia X 6 6 Wl
4 Adecuacion

Pertinencia




EVIDENCIAS

Prueba de Pilotaje
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Pretest
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Actividades de la propuesta
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David 09 de octubre de 2024.
Sres.
Universidad de Panama
Facultad de Ciencias de la Educacion
E.S.D.
Estimados Sefiores:

Yo, Profa. Nedelka Elizabeth Castillo Pinto, con cédula N° 4-719-2242, docente del
Beatriz Miranda de Cabal certifica haber revisado por solicitud del (0) la estudiante MARIELY
N. PENALBA con cédula de identidad personal No. , el proyecto final titulado ““USO
DE METODOLOGIA DE GAMIFICACION Y SUS EFECTOS EN EL PROCESO DE
ADQUISICION DE LA LECTOESCRITURA EN EL 1°-A DEL C.E.B.G. EL CHIRU”
para optar por el Titulo de MAGISTER EN DIDACTICA:; doy fe de que el documento

cumple satisfactoriamente con todos los requisitos formales de ortografia y de redaccion

exigidos por nuestro idioma espafiol.

Atentamente,

Nombre del Profesor: Nedelka Elizabeth Castillo Pinto
Cédula: 4-719-2242
Firma del Profesor de Espafiol:
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Adjunto: Copia de Diploma que lo acredita / Copia de Cédula



