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Resumen 

Título:  Diseño de estrategias de gamificación con el uso de la plataforma Moodle para 

fortalecer procesos de comprensión lectora en estudiantes de grado segundo de la institución 

Educativa San Luis Gonzaga. 

Autores: Carlos Fernando Coral Rosero; Estefanía Elizabeth Hormaza Enríquez 

Palabras claves: Gamificación, TIC, Comprensión lectora.  

El presente Trabajo de grado muestra los resultados obtenidos en la investigación 

titulada: Diseño de estrategias de gamificación con el uso de la plataforma Moodle para 

fortalecer procesos de comprensión lectora en grado segundo, debido a que los estudiantes se 

encontraban desmotivados hacia la lectura. Es de gran importancia iniciar con este proceso desde 

los primeros años de escolaridad, en este sentido, se planteó realizar un diagnóstico inicial, un 

diseño y construcción de estrategias gamificadas y su implementación para una posterior 

caracterización final donde se evidenciaron los resultados alcanzados. Se utilizó una metodología 

cualitativa que permitió conocer la perspectiva de todos los involucrados, desde el tipo de 

investigación acción participativa donde los participantes actuaron de forma activa de todo el 

proceso, lo cual generó mayores resultados y el alcance de los objetivos planteados. El debate 

teórico estuvo centrado en autores como: Montealegre y Forero quienes manifiestan que el 

proceso lecto escritor debe ajustarse a las capacidades y a las potencialidades de los niños y 

niñas. Finalmente, es importante mencionar que estas estrategias generaron motivación, 

autonomía, los estudiantes permanecieron siempre activos y atentos durante todo el proceso 

gracias a las prácticas pedagógicas innovadoras y al apoyo de los padres de familia, lo cual 

conllevó a una mejora de aspectos relevantes para una buena comprensión lectora como son: la 

lectura textual e inferencial, dando cumplimiento al objetivo principal de la investigación. 



  

 

Abstract 

Título: Diseño de estrategias de gamificación con el uso de la plataforma Moodle para 

fortalecer procesos de comprensión lectora en estudiantes de grado segundo de la institución 

Educativa San Luis Gonzaga 

Authors: Carlos Fernando Coral Rosero; Estefanía Elizabeth Hormaza Enríquez 

Key words: Gamification, ICT, Reading comprehension. 

This degree work shows the results obtained in the research entitled Diseño de estrategias 

de gamificación con el uso de la plataforma Moodle para fortalecer procesos de comprensión 

lectora en grado segundo, due to the fact that the students were unmotivated towards reading. It 

is of great importance to start with this process from the first years of schooling, in this sense, it 

was proposed to carry out an initial diagnosis, a design and construction of gamified strategies 

and their implementation for a later final characterization where the results achieved were 

evidenced. A qualitative methodology was used that allowed knowing the perspective of all 

those involved, from the type of participatory action research where the participants acted 

actively throughout the process, which generated greater results and the achievement of the 

objectives set. The theoretical debate was centered on authors such as: Montealegre and Forero 

who state that the reading-writing process must be adjusted to the capacities and potential of 

children. Finally, it is important to mention that these strategies generated motivation, autonomy, 

students always remained active and attentive throughout the process thanks to innovative 

pedagogical practices and the support of parents, which led to an improvement in relevant 

aspects for a good reading comprehension such as: textual and inferential reading, fulfilling the 

main objective of the research.
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Introducción 

El diseño de estrategias didácticas siempre debe apuntar al objetivo de formación, las 

cuales conviene que sean atractivas para los educandos y diseñadas según las necesidades del 

momento. En una sociedad gobernada por la tecnología no cabe duda que los estudiantes sienten 

motivación si la información o propuestas académicas se les presentan con herramientas TIC 

(Tecnologías de la información y la comunicación) como un recurso para su formación, las 

cuales ellos manejan a la perfección por el simple hecho de estar viviendo en una época en la 

cual la tecnología es el pan de cada día y está inmersa en todos los contextos cotidianos de una 

persona, tales como: los académicos, laborales, financieros, sistemas de salud, ocio, etc. Y es por 

esa razón que no se puede dejar a un lado la tecnología dentro de las aulas de clases, eso sí, 

usándola con responsabilidad y teniendo claro el objetivo a cumplir. 

El presente proyecto se denominó: “Diseño de estrategias de gamificación con el uso de 

la plataforma Moodle para fortalecer procesos de comprensión lectora en estudiantes de grado 

segundo en la Institución Educativa San Luis Gonzaga” buscaba que los educandos optimicen el 

proceso de comprensión lectora por medio de estrategias innovadoras y gamificadas haciendo 

uso de plataformas LMS (Learning Management System/ Sistema de gestión de aprendizaje) 

Por otro lado, se tiene algo que es inherente en los estudiantes y que es más notorio en 

etapas tempranas de formación, se habla del juego, la diversión, la curiosidad por el descubrir y 

compartir con sus compañeros un espacio distinto. El simple hecho de tener momentos de 

descanso y salirse del modelo típico de aula, así sea por un corto tiempo, genera en el estudiante 

un descanso, una liberación de la mente, un estiramiento del cuerpo o simplemente se rompe una 

rutina que día a día se vive en la jornada académica, es por eso que la lúdica, y más 

puntualmente la gamificación debe usarse como una herramienta para ciertas prácticas, aunque 
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no todo el tiempo, porque se volvería algo monótono. Según Díaz (2018) la gamificación “es la 

incorporación de elementos y/o estrategias lúdicas en contextos no lúdicos para motivar e 

implicar a los usuarios predisponiéndolos favorablemente a conseguir determinados logros” es 

muy claro que la aplicación de estrategias de gamificación van enfocadas a cambiar 

comportamientos frente a una situación, más no se pretende que sean espacios de diversión, de 

esparcimiento o de ocio sin ningún objetivo, sino de diseñar estrategias, elementos que 

manipulen el rol del juego en pro de conseguir un objetivo puntual, en este caso enfocar la 

enseñanza moldeando patrones de conducta aplicando juegos. 

Sin embargo, al hablar de juego y TIC se cuenta con muchas herramientas, de las cuales 

se puede hacer uso para crear estrategias motivadoras y generar en el estudiante el gusto por el 

estudio; en áreas donde los aspectos teóricos son importantes y predominantes hay que buscar, 

aún más, nuevas estrategias didácticas que acerquen al estudiante a lo que se pretende: el amor al 

estudio y a su proceso de formación. Específicamente, la propuesta estuvo dirigida al proceso de 

lectoescritura, el cual se maneja a lo largo de la vida académica y trasciende a todos los aspectos 

de sus vidas, de ahí la importancia de proponer estrategias metodológicas basadas en juego y TIC 

para motivar al estudiante a mejorar este proceso lecto-escritor desde una educación temprana, 

ya que la lectura se ve inmersa dentro de todo tipo de actividades o áreas del saber, y si se 

fortalece esa competencia sin duda se tendrá mejores resultados académicos en las demás áreas. 

Por lo anterior, el presente trabajo respondió a ser una investigación cualitativa que 

pretendía fortalecer la agudeza lectora y por ende su comprensión de textos mediante el uso de 

estrategias de gamificación apoyadas en recursos TIC, lo cual permitió incentivar a los 

estudiantes por el gusto a la lectura, mejorando de este modo el proceso de comprensión.  

Los resultados de la investigación se presentan en cinco capítulos, a saber: el primer 
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capítulo presenta el problema de investigación que se quiso atender y tuvo como objetivo general 

Fortalecer la comprensión lectora a través de estrategias de gamificación con el uso de las TIC en 

estudiantes del grado segundo de la I.E. San Luis Gonzaga de San Luis-Tolima. Además de 

cuatro objetivos específicos, los cuales se alcanzaron con la implementación de esta 

investigación, así mismo, se expone los alcances y limitaciones de la misma, como también una 

contextualización del estado real de los procesos lectores en los que los estudiantes se ubicaban y 

de esta forma poder realizar el trabajo comparativo necesario. 

El capítulo dos presenta el marco de referencia de la investigación, el cual se soportó con 

teorías, conceptos, fundamentos, y normas que dieron una visión más clara del rumbo de este 

trabajo, con el fin de establecer posiciones sobre términos específicos que se usan para este 

estudio. 

El capítulo tres permite ubicar al lector de cómo fue el proceso metodológico en cuanto al 

desarrollo del trabajo, denotando una población específica, las variables a tratar, los enfoques 

investigativos y los instrumentos de recolección de información.  

El capítulo cuatro da cuenta de toda la intervención pedagógica y de la forma como se 

prepararon las actividades a realizar con los educandos objeto de esta investigación y finalmente 

un capítulo cinco donde se presenta el análisis de los resultados. 

Se obtuvo un documento muy bien soportado que sirvió para poder validar los objetivos, 

sacar conclusiones y proponer sugerencias tomando en consideración los análisis de los 

hallazgos y resultados de la implementación de la estrategia.
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Capítulo 1. Planteamiento y formulación del problema 

Planteamiento 

La comprensión lectora es de gran importancia y no únicamente hablando de áreas del 

saber cómo lenguaje, la envergadura de ésta engloba todas las materias de estudio. Claramente se 

menciona la importancia de esta competencia en los lineamientos curriculares y los derechos 

básicos de aprendizaje (DBA) de lengua castellana, sin embargo, la falta de motivación de la 

mayoría de los estudiantes o la metodología procedimental dispuesta por algunos docentes no ha 

permitido que este proceso se lleve de la mejor manera, considerándolo un problema que 

dificulta conseguir buenos resultados al momento de realizar una prueba Saber tal cómo lo 

estipula el MEN (Ministerio de Educación Nacional de Colombia). 

Las situaciones relevantes que se originan cuando los procesos lectores son llevados 

como una tarea más y sin estrategias que apunten a que la lectura se haga por gusto propio más 

no por exigencias impuestas, resultan en que no se lea bien, no se interprete bien, no se analice 

bien una lectura y por consiguiente el grado de escritura tampoco evoluciona.  

En torno al contexto del estudiantado de grado segundo de la Institución, éstos no se 

encontraban motivados hacia la lectura, demostraban poco interés y esto ocasionaba una mala 

comprensión lectora, por ende, el trabajo investigativo buscaba enamorar a los estudiantes por 

medio de la gamificación, con el fin de alcanzar el cumplimiento de los objetivos que se 

plantearon. Esta investigación se enmarcó dentro del grupo focal del grado 2- A, conformado por 

25 estudiantes de edad promedio de 7 años, en la Institución Educativa San Luis Gonzaga, 

situada en el municipio de San Luis, departamento del Tolima. 

A nivel internacional se presentan las pruebas PISA (Programme for International 

Student Assessment / programa internacional para la Evaluación de Estudiantes) las cuales 
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detallan el nivel de los estudiantes con respecto a otros países en cuanto a las asignaturas básicas, 

para este caso se presenta solo el análisis hecho por la OECD, por sus siglas en inglés 

(Organisation for Economic Co-operation and Development) / OCDE, por sus siglas en español 

(Organización para la Cooperación y el Desarrollo Económicos - ) frente a los resultados 

conseguidos en competencia lectora. 

Ilustración 1: Resultados Pisa (2018) 

 

Fuente: oecd.org (2018)  

La gráfica anterior permite evidenciar los resultados alcanzados por los estudiantes con 

respecto a la media, observando como lo muestra el círculo rojo, Colombia se encuentra por 

debajo de ella, de acuerdo con OECD (2018): 

En Colombia, 50% de los estudiantes alcanzaron al menos el Nivel 2 de competencia en 

lectura (media de la OCDE: 77%). Como mínimo, estos estudiantes pueden identificar la 

idea principal en un texto de extensión moderada, encontrar información basada en 

criterios explícitos, aunque algunas veces complejos, y pueden reflexionar sobre el 

propósito y la forma de los textos cuando se les instruye explícitamente para hacerlo.  

Teniendo en cuenta la cita anterior, cerca del 1% de los estudiantes de Colombia se 

ubicaron como los de mejor rendimiento en lectura, es decir, alcanzaron el Nivel 5 o 6 en la 
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prueba PISA de lectura (media de la OCDE: 9%). En estos niveles, los estudiantes pueden 

comprender textos largos, manejar conceptos abstractos o contradictorios y establecer 

distinciones entre hechos y opiniones, con base en pistas implícitas relacionadas con el contenido 

o la fuente de la información. En 20 sistemas educativos, incluidos los de 15 países que integran 

la OCDE, más de 10% de los estudiantes de 15 años tuvieron el mejor rendimiento. Los 

anteriores resultados permitieron concluir que se hace necesario realizar investigación con el fin 

de mejorar estos resultados, no solo para superar las pruebas que presentan los estudiantes, sino 

que la articulación de estrategias innovadoras permitan generar en el estudiante un aprendizaje 

significativo, donde la formación integral se vea reflejada en sus prácticas académicas y no 

académicas, que demuestren sus aprendizajes a nivel aplicativo, todo esto implementando 

estrategias mediadas por TIC para motivar a los estudiantes dentro de su proceso formativo. 

Por otro lado, dentro de las pruebas Saber se encuentra en el área lenguaje la competencia 

escritora y la competencia lectora, en este sentido, y para efectos del presente estudio se 

analizaron los resultados derivados en la competencia lectora, en la cual de acuerdo al MEN 

(2018) se contemplan los aprendizajes descritos a continuación:  

Evalúa información explícita o implícita de la situación de comunicación; reconoce 

información explícita de la situación de comunicación; identifica la estructura implícita 

del texto; recupera información implícita en el contexto del texto; reconoce elementos 

implícitos de la situación comunicativa de texto; recupera información explícita en el 

contexto del texto; compara textos de diferentes formatos y finalidad para dar cuenta de 

sus relaciones de contenido e identifica la estructura explícita del texto. 

A continuación, se puede observar el comparativo de la Institución Educativa San Luis 

Gonzaga frente a las instituciones de todo el país y frente a las ETC (entidades territoriales 
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certificadas), que en este caso son las instituciones del departamento de Tolima durante el 

cuatrienio correspondido entre 2014 a 2017, se analizó los resultados del periodo en mención ya 

que, al trabajarse cada cuatrienio, este sería el último soporte verificado que se tiene para dicho 

análisis.  

De acuerdo con MEN (2018) (Ver Ilustración 2) los círculos rojos representan una 

diferencia negativa y los círculos de color verde una diferencia positiva. 

Ilustración 2: I.E San Luis Gonzaga frente a los colegios de Colombia. 

 

Fuente: MEN (2018) 

Como se puede ver en la gráfica anterior, al comparar los resultados alcanzados por los 

estudiantes de la institución frente a los demás colegios de Colombia, el 2016 fue el mejor año, 

pues los círculos son verdes en su mayoría que representan una diferencia positiva que supera la 

media del país en casi todos sus ítems a excepción del último, sin embargo, los otros años se 

evidencia diferencia negativa, pese a ello está sujeta a la media de todo el país, lo que implica 

que los resultados nacionales no fueron buenos. Al mirar la media del cuatrienio se puede ver 
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como el único aprendizaje que tiene círculo verde es en la que el estudiante identifica estructura 

explícita del texto. Frente a las instituciones del país se requiere hacer muchas mejoras, pues en 

su mayoría los aprendizajes que requieren un análisis implícito de textos son donde se 

encuentran mayores falencias. 

Ilustración 3: I.E San Luis Gonzaga frente a los colegios de Tolima. 

 

Fuente: MEN (2018) 

La anterior gráfica comparativa muestra los resultados obtenidos frente a los colegios de 

la entidad territorial, notando que el 2016 fue un año donde todos los aprendizajes tienen una 

diferencia positiva y los años 2015 y 2017 fueron periodos donde se tiene mayores diferencias 

negativas. Al observar la media del cuatrienio se puede ver que hay igual cantidad de diferencias 

positivas como negativas, sin embargo, éstas últimas son las que comparan los resultados de 

preguntas que en su mayoría son implícitas y requieren de una comprensión lectora propia de los 

estudiantes. Por lo anterior, se evidenció la importancia de realizar un trabajo en esta 
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competencia lectora, debido a que solo se observaban resultados satisfactorios en el nivel textual, 

y era de gran importancia potenciar el nivel inferencial y crítico. 

Para identificar el impacto generado en los estudiantes, se hizo necesario realizar un 

diagnóstico inicial por medio de una caracterización de cada uno de los estudiantes de grado 

segundo, con el fin de identificar sus falencias específicas, posterior a ello y mediante la presente 

investigación llamada “Diseño de estrategias de gamificación con el uso de la plataforma 

Moodle para fortalecer procesos de comprensión lectora en estudiantes de grado segundo en la 

Institución Educativa San Luis Gonzaga” se pretendía determinar el impacto que se genera en los 

estudiantes de grado segundo con relación a la competencia lectora, basado en un comparativo 

entre dos fases, la primera fase fue el diagnóstico pre implementación y la segunda fase el 

diagnóstico post implementación, las cuales marcaron los resultados que se generaron cuando se 

aplicó estrategias de gamificación para apoyar los procesos de aprendizajes. 

Formulación del Problema 

¿Cómo fortalecer la comprensión lectora a través de estrategias de gamificación con el 

uso de la plataforma Moodle en estudiantes de grado segundo de la IE San Luis Gonzaga de San 

Luis- Tolima?
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Antecedentes del problema 

Se identificaron antecedentes internacionales, nacionales y locales que fueron de utilidad 

para el desarrollo de la investigación, debido a que abordan el tema de las TIC y la comprensión 

lectora, los cuales se resaltan a continuación: 

Estudios en el ámbito Internacional 

Fue importante conocer el trabajo de Calderón (2016), de la Universidad Internacional de 

la Rioja, el cual realizó el trabajo de grado llamado: Las TIC: Motivación en la comprensión 

lectora, propuesta de intervención – Madrid. El objetivo que se planteó fue mejorar la 

motivación de los alumnos hacia la lectura mediante el uso de las TIC, con una propuesta de 

intervención para el aula de primaria. También se establecieron unos objetivos específicos los 

cuales fueron: Desarrollar una enseñanza global en torno al proceso de la lectura que proporcione 

a los alumnos aprendizajes significativos; fomentar el interés y el placer de la lectura en los 

alumnos a través de las TIC; valorar el proceso lector como fuente de conocimiento; indagar 

sobre la valoración y motivación del proceso lector en alumnos del curso de primaria para 

conocer la realidad y problemas presentes en un aula. 

La anterior producción citada fue de gran importancia, ya que está relacionada con el 

tema de investigación, el cual pretendió hacer uso de herramientas TIC para favorecer los 

procesos de comprensión lectora en estudiantes de grado segundo, debido a que el fervor por 

usar tecnología ha ido ocupando un espacio cada vez más significativo en las instituciones 

educativas y en la vida misma de cada estudiante; por consiguiente, la necesidad de adoptarlas 

dentro del aula es un compromiso que cada centro educativo debe asumir, dado que éstas aportan 

una cantidad considerable de recursos y que pueden ayudar a mejorar la motivación y por ende 

apoyar los procesos de aula, que en este caso específico sería fortalecer los procesos lecto-
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escritores. 

Se pudo resaltar también el trabajo de Pulgar (2016) quien realizó el trabajo de grado 

titulado: Incorporación de las herramientas TIC para incrementar la comprensión lectora de 

textos narrativos en los estudiantes de primer ciclo de la facultad de derecho de una universidad 

privada de Lima, cuyo objetivo principal fue: determinar el efecto de incorporar herramientas 

TIC, a través del aula virtual, en la comprensión lectora de textos narrativos en los estudiantes de 

primer ciclo de la Facultad de Derecho. 

El antecedente internacional mencionado anteriormente tuvo gran importancia, debido a 

que evidenció que incluso en el nivel universitario el uso de TIC mejora la habilidad lectora, 

específicamente la comprensión lectora, por tanto, es necesario tenerlo en cuenta e implementar 

estas herramientas desde temprana edad o desde el primer ciclo escolar utilizándolo de forma 

adecuada y con unos objetivos de aprendizajes claros para así lograr mejores resultados. 

Finalmente, se encontró un trabajo de la Universidad Nacional de Educación UNAE 

Azogues, Ecuador, de los autores Lojano y Peñafiel (2019) los cuales presentaron el trabajo de 

grado llamado: Guía didáctica desde el enfoque de la Gamificación Educativa para la mejora de 

la Comprensión Lectora en Educación General Básica, el cual marca como objetivo: Potenciar 

el nivel literal de la comprensión lectora de los estudiantes del 7mo año de Educación General 

Básica de la Escuela Básica Isaac A. Chico, mediante la elaboración de una guía didáctica 

basada en la gamificación educativa para apoyar los procesos de enseñanza-aprendizaje, a través 

del alcance de los siguientes objetivos específicos: Diagnosticar el nivel literal de comprensión 

lectora de los estudiantes mediante un pre test; teorizar las experiencias de la práctica pre 

profesional mediante una revisión bibliográfica para la fundamentación de las variables del 

proceso de enseñanza aprendizaje de la comprensión lectora; recopilar y adaptar estrategias 
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basadas en la gamificación educativa con orientación a la comprensión lectora; ejecutar el 

conjunto de estrategias propuestas en la guía didáctica; precisar el impacto de las estrategias 

implementadas a través de un post test y una entrevista a la docente y estudiantes. 

El anterior trabajo fue de vital importancia puesto que presentó los resultados obtenidos 

después de implementar la gamificación para la comprensión lectora, lo cual está directamente 

relacionado con el trabajo desarrollado y permitió dar razones en que estas estrategias generan 

grandes resultados no solo a niveles de lectura, sino también, de motivación, satisfacción 

personal e iniciativa para generar en los estudiantes una semilla investigativa, ésta es una gran 

oportunidad que se puede implementar en cualquier aula de clases, claro está, teniendo en cuenta 

el contexto particular de la institución, las necesidades y afinidades de los estudiantes con los 

cuales se pretende trabajar.   

Estudios en el ámbito Nacional 

Dentro del ámbito nacional se encontró el trabajo de Arias, Gutiérrez y Rodríguez (2021) 

quienes realizaron el trabajo de grado llamado: La Gamificación: propuesta para favorecer la 

comprensión lectora en el estudiante del contexto rural, el cual tiene como objetivo: Diseñar una 

secuencia didáctica basada en la estrategia de gamificación que favorezca la comprensión lectora 

en estudiantes rurales de la Institución Educativa Municipal Luis Carlos Sarmiento, para lo cual 

presenta como objetivos específicos: Caracterizar en el grupo focalizado los gustos e intereses 

con respecto al juego, esto con el fin de articular las sesiones propuestas en la secuencia 

didáctica; identificar en el grupo focalizado el nivel de comprensión por medio de la prueba de 

caracterización del nivel de fluidez y comprensión lectora de los estudiantes de los grados tercero 

y quinto; proponer una secuencia didáctica que reconozca los intereses de los estudiantes del 

contexto rural y favorezca la comprensión lectora.   
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Este antecedente fue muy asertivo como referente para el proyecto, en vista de que 

presentó una perspectiva de la gamificación que fue de gran utilidad y es que en el sector rural 

donde no se tiene un total acercamiento a medios tecnológicos, las estrategias pueden ser 

utilizadas de forma analógica generando también buenos resultados en los estudiantes, lo cual 

permitió pensar que sería aún más motivante implementando estrategias de gamificación con el 

uso de TIC, así mismo, recuerda que es inevitable para el diseño y ejecución de estas estrategias 

tener siempre en cuenta el contexto de los estudiantes, así como sus gustos y necesidades y de 

esta forma ellos estarán más motivados y prestos a participar.    

 Se encontró también el estudio de González y Santiago (2019) con el trabajo de grado 

titulado: Fortalecimiento de la comprensión lectora mediante el uso de Mangus Classroom en 

estudiantes de básica primaria de la IED Helena de Chauvin de Barranquilla. Tenía como 

objetivo: Determinar la incidencia que tiene el uso de la herramienta web 2.0 “Mangus 

Classroom” para el fortalecimiento de la comprensión lectora en el nivel inferencial en 

estudiantes de 5º de Básica Primaria de la IED Helena De Chauvín de Barranquilla, para lo cual 

dieron alcance a los siguientes objetivos específicos: Identificar el nivel de la lectura inferencial 

en el proceso de la comprensión lectora en estudiantes de 5°; Describir las estrategias 

implementadas por los docentes en el proceso de mediación didáctica para el desarrollo de la 

comprensión lectora; Desarrollar estrategias didácticas a partir de la herramienta web 2.0 

Mangus Classroom para fortalecer el nivel inferencial en la comprensión lectora de estudiantes; 

Establecer las diferencias que existen en el nivel inferencial en la comprensión lectora a partir de 

la implementación de estrategias didácticas mediadas por la herramienta web 2.0 Mangus 

Classroom. 

El trabajo de grado anteriormente mencionado permitió ver de forma clara cómo las 
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prácticas que se usan en muchas instituciones generan desmotivación en los estudiantes, lo cual 

conlleva en muchos casos a un bajo rendimiento, es importante implementar nuevas estrategias 

que bien direccionadas causarán cambios positivos y permitirán que los estudiantes aprendan de 

forma lúdica y significativa. Así mismo, es importante que los docentes cambien de mentalidad y 

descubran las oportunidades que generan las TIC en el quehacer pedagógico, no solo para la 

comprensión lectora, la cual es la razón principal de este trabajo, sino que además trascienda a 

todo el ámbito educativo.  

Estudios en el ámbito Local 

En el ámbito local se encontraron trabajos como el de Muñoz (2015) titulado: La 

comprensión lectora a través del uso de las tecnologías de la información y la comunicación. El 

objetivo de esta investigación fue fortalecer los niveles de comprensión lectora a través del uso 

de las TIC en los estudiantes de grado séptimo de la Institución Educativa Técnica Agropecuaria 

Mariano Melendro de la ciudad de Ibagué, mediante el alcance de los siguientes objetivos 

específicos: Indagar sobre el acceso, uso y conectividad que tienen los estudiantes en relación a 

las TIC; realizar una prueba diagnóstica que permita establecer el nivel en el que se encuentran 

los estudiantes en relación a la comprensión lectora; realizar seguimiento y evaluación 

sistematizada sobre los desempeños de comprensión lectora obtenidos por los estudiantes; 

desarrollar una estrategia didáctica mediante el diseño y aplicación de guías de trabajo que 

permitan mejorar los niveles de comprensión lectora a través del uso de las TIC y comprobar la 

efectividad del uso de las TIC en el mejoramiento de los niveles de comprensión lectora.  

El anterior antecedente tuvo gran significado puesto que permitió reconocer los alcances 

y avances generados por la aplicación de TIC dentro de los salones de clase después de 

implementarlas y que entre otras cosas aportan notablemente a mejorar la comprensión lectora, 
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no obstante es conveniente tener en cuenta que los instrumentos tecnológicos por sí solos no 

consiguen materializarlo, demanda la mediación del maestro para la selección de una 

determinada herramienta, los componentes a emplear, poseer la perspectiva precisa de las 

dificultades que ansía encarar, el ajuste de actividades que va a poner en práctica, así mismo, 

considerar la población, la muestra, el entorno y los bienes existentes para implementar 

estrategias innovadoras y que tengan buenos resultados. 

Se encontró también la investigación de Montilla (2018) con el trabajo de grado: Las 

tecnologías de la información y de la comunicación (TIC) y su relación con la comprensión 

lectora en los estudiantes del grado quinto de primaria de la institución educativa José María 

Carbonell del municipio de san Antonio, Tolima. Colombia, el cual tenía como objetivo: 

comprender la relación existente entre las Tecnologías de la Información y de la Comunicación y 

la comprensión lectora en los estudiantes del grado quinto, persiguiendo los siguientes objetivos 

específicos: Determinar la relación entre las TIC y el nivel de comprensión literal en los 

estudiantes del grado quinto de primaria de la Institución Educativa; determinar la relación entre 

las TIC y el nivel de comprensión inferencial en los estudiantes del grado quinto; determinar la 

relación entre las TIC y el nivel de comprensión crítico en los estudiantes del grado quinto. 

Lo anteriormente mencionado hizo evidente los resultados conseguidos mediante la 

implementación de las TIC en el aula, ya que, por una parte, mejora evidentemente las 

competencias lectoras de los alumnos y desde otro punto de vista, motiva a los estudiantes a 

investigar, observando que éstos se vuelven más participativos y dinámicos, actitudes que antes 

de implementar las estrategias diseñadas no se observaban en los estudiantes. Lo anterior 

permitió concluir que se obtienen buenos resultados si se hace un uso adecuado de estas 

herramientas. 
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Justificación 

Para llevar a cabo la investigación se planteó la idea desde la trascendencia que posee la 

comprensión lectora incluida en el proceso formativo de la persona, proceso que se realiza a lo 

largo de toda la vida, ya que el aprendizaje inicia desde el nacimiento hasta los últimos días de 

cada individuo, si se empiezan a desarrollar estrategias motivadoras para mejorar los hábitos de 

estudio y se muestra la importancia del conocimiento desde temprana edad, los resultados se 

verán reflejados durante toda la interacción que tenga la persona con su entorno, un buen 

entendedor es aquel que tiene clara la idea de lo que escucha, observa o lee. Los referentes 

muestran que se obtienen mejores resultados cuando la persona comprende la esencia de lo que 

se le está presentando, sin importar la cantidad de información suministrada, para este caso se 

aclara que la información se presentó de manera escrita, puesto que se refiere a un procedimiento 

lector. 

El comprender un texto se logra cuando se realiza una lectura correcta de información 

suministrada, el hecho no está en leer por leer o hacerlo rápido o solo por cumplir con alguna 

actividad, la importancia radica en leer por gusto o con gusto si se trata de temas que no son muy 

relevantes para el lector. Esto se logra cuando una persona fue motivada desde edades temprana 

por el placer a la lectura o cuando se le dio a entender que la lectura es de vital importancia 

dentro del proceso académico, social, cultural, etc. y no solo para comprender todo su entorno, 

sino también para refinar la forma de expresión con un léxico amplio y entendible. 

Es por esos hechos que se manifestó la relevancia que implica tener un alto grado en 

comprensión textual a partir de edades tempranas y en este caso apoyados en los mecanismos 

actuales que las TIC ofrecen, se puede atraer más la atención de los niños a tomar hábitos de 

lecturas sin necesidad de ordenar, sino por gusto personal, sabiendo la importancia que ésta tiene 
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en su proceso formativo. Es conocido que en la edad en que los estudiantes cursan segundo de 

primaria su principal atrayente son los juegos, y más aún hoy en día los juegos electrónicos o 

basados en sistemas computacionales, es por ende que se optó por la gamificación como proceso 

de apoyo para optimizar la comprensión lectora, puesto que cuando se estimula al estudiante con 

insignias, puntos, emblemas, posición frente al resto de los compañeros, éstos buscan dar lo 

mejor de sí para ser los mejores, trabajar en equipo para lograr un objetivo y estar en el podio 

con respecto a sus semejantes, por lo cual esa estimulación debe ser la que se convierta en el 

motivo principal que genere el gusto por la lectura, apuntando a que en la I.E donde se ejecutó la 

investigación se refleja un bajo nivel lector medido en la prueba Saber de tercero, razón por la 

cual se buscó apoyar este proceso debido a la gran importancia de la lectura en todas las áreas del 

saber y para la vida misma. 

Esta investigación beneficia no solo a los estudiantes del grado segundo sino también a 

los docentes, a las familias y a la misma institución educativa, ya que al fortalecer la 

comprensión lectora, la cual es transversal a todas las áreas del conocimiento, sin lugar a duda se 

fortalecen los aprendizajes y se obtienen mejores resultados. De esta manera se puede expresar 

que el estudio es pertinente, relevante e importante, ya que se puede replicar en otros grados y/o 

instituciones educativas.  
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Objetivos 

Objetivo general 

Fortalecer la comprensión lectora a través de estrategias de gamificación con el uso de las 

TIC en estudiantes del grado segundo de la I.E. San Luis Gonzaga de San Luis- Tolima. 

Objetivos específicos 

• Realizar un diagnóstico inicial del estado actual de los estudiantes de grado segundo de la 

I.E. San Luis Gonzaga en comprensión lectora. 

• Diseñar estrategias de gamificación con el uso de la plataforma Moodle para el proceso 

de comprensión lectora para grado segundo. 

• Implementar estrategias diseñadas para los estudiantes de grado segundo A de la I.E San 

Luis Gonzaga. 

• Evaluar el impacto de las estrategias diseñadas y aplicadas a los estudiantes de grado 

segundo A de la I.E San Luis Gonzaga.
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Supuestos y constructos 

El eje fundamental del constructo pedagógico es el valor que incluye la lectura en el 

proceso de aprendizaje de los estudiantes, a causa de que ésta estimula las células del cerebro y 

raciocinio cognitivo, en otras palabras, acrecienta la facultad de la mente para que los niños y 

niñas puedan perfeccionar su habilidad en cuanto a comprensión lectora, que distingan la idea 

central de un contenido, que interpreten las nociones del autor, esto contribuyó a potencializar el 

aprendizaje de los educandos. Mediante la presente investigación se buscó fortalecer el proceso 

de comprensión lectora de los estudiantes de grado segundo de las I.E San Luis Gonzaga 

mediante la implementación de estrategias de gamificación con el uso de las TIC. 

Los supuestos y constructos que intervinieron en el presente proyecto son definidos a 

continuación: 

La primera parte fundamental de este trabajo fue conceptualizar el término de 

comprensión lectora, para el cual García, et. al (2018) Manifiesta que el ejercicio de la 

comprensión lectora: 

Es una práctica cotidiana e imperativa en la configuración del mundo contemporáneo. De 

este modo, los aprendizajes autónomos de la sociedad del conocimiento a lo largo de la 

vida de un individuo se fundamentan en la comprensión de lectura. 

Al asociar el término de comprensión lectora se tiene en cuenta que, según el nivel de 

desarrollo del estudiante, éste se enfoca en algo particular; para llevar a cabo la investigación se 

enfatizó en la comprensión literal como punto de partida, ya que al trabajar con estudiantes de 

grado segundo se presentan textos donde se debe reconocer la idea central o las particularidades 

que el autor pretende dar a conocer. En este estudio la comprensión lectora se definió como el 

concepto a evaluar tanto al inicio del trabajo como al final, con el fin de verificar los cambios 
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que ésta tuvo cuando se manipuló las estrategias pedagógicas al insertar las TIC como un medio 

de apoyo académico. 

Con el propósito de orientar la comprensión lectora en términos de dimensiones 

puntuales de este trabajo, se encontró: 

Herramientas TIC: Según Thompson y Strickland citado por la revista (USEC Network 

Magazine, (2021)) la definen como: “aquellos dispositivos, herramientas, equipos y 

componentes electrónicos capaces de manipular información que soportan el desarrollo y 

crecimiento económico de cualquier organización”. Para el presente trabajo, las herramientas 

TIC fueron el apoyo principal para alojar todos los recursos educativos, diseñar el material y 

difundir la información, elementos como: página web, plataformas online de desarrollo de 

actividades gamificadas, LMS para organizar, desarrollar y evaluar las actividades. 

Importancia de la lectura: La lectura facilita la comunicación debido a que ésta posibilita 

desarrollar los pensamientos cognitivos e interactivos de cualquier lector. Al leer la persona tiene 

la facilidad de elaborar nuevos conocimientos. De acuerdo a Gómez citado por (Vital (2017)) la 

lectura se centra en el “Saber leer, lograr que un texto escrito fuera leído adecuadamente por una 

persona, quería decir saber interpretar”. (p.1) A nivel general la lectura trasciende a todo 

contexto, independiente del formato en la que se presente, ésta es la que orienta el medio para 

dar entendimiento a la difusión de ideas, conceptos, datos y todo aquello que las personas 

exponen las 24 horas del día.  

Actualmente los dispositivos electrónicos rodean e involucran a las personas en alguna 

actividad excepto en la lectura, aclarando una lectura formativa, debido a que en cualquier medio 

donde la persona esté siempre habrá algo que leer, si se habla de una red social por ejemplo, las 

personas pasan el tiempo leyendo publicaciones de los demás, ya sean cosas con o sin sentido, 
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por lo general se hace como actividad de ocio, sin embargo, el presente trabajo pretende 

fortalecer los procesos de comprensión lectora atribuyendo la importancia de ésta para mejorar el 

aprendizaje y desenvolverse de manera más fluida en una conversación. 

Dentro de este trabajo se contempló una segunda parte relevante, la cual es la que afecta 

directamente la comprensión lectora, se habla de las estrategias pedagógicas y que son las que 

orientaron el cambio comportamental de los estudiantes hacia la lectura, De acuerdo con Escobar 

et al. (2017) las estrategias pedagógicas se entienden de la siguiente forma: 

Aquellas acciones que realiza el maestro con el propósito de facilitar la formación y el 

aprendizaje de las disciplinas en los estudiantes. Para que no se reduzcan a simples 

técnicas y recetas deben apoyarse en una rica formación teórica de los maestros, pues en 

la teoría habita la creatividad requerida para acompañar la complejidad del proceso de 

enseñanza - aprendizaje. Sólo cuando se posee una formación teórica, el maestro puede 

orientar con calidad la enseñanza y el aprendizaje de las distintas disciplinas. (p.24). 

En este aspecto se puede departir de dos patrones de estrategias, las tradicionales que 

usan métodos clásicos, como es el entregar un texto en papel y pedir resumen, personajes, etc. y 

estrategias intervenidas con TIC, a este respecto fueron actividades gamificadas con el fin de que 

sean más atractivas para los estudiantes, se estimule la participación y se motive el gusto por la 

lectura, por lo cual la dimensión que se analiza en este aspecto es la gamificación. 

De acuerdo con Deterding citado por Colón et al. (2018) La gamificación: “se basa en el 

uso de elementos del diseño de videojuegos en contextos que no son de juego para hacer que un 

producto, servicio o aplicación sea más divertido, atractivo y motivador.” (p.4). Es evidente que 

no se quiere recrear sin un objetivo, se trata de motivar y hacer uso de herramientas atrayentes 

para los estudiantes, con el fin de captar su atención hacia un determinado proceso formativo, y 
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esto se logra si a los procesos formativos no solo se le da una nota acumulativa, sino que se 

generan espacios de competencia sana donde se premie con insignias o puntos el desarrollo de 

sus actividades. 
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Alcances y limitaciones 

La concepción de este trabajo se fundamentó en diseñar estrategias de gamificación por 

intermedio del uso de TIC para el grado segundo en la I.E. San Luis Gonzaga del municipio de 

San Luis Tolima y aplicarlas con el fin de fortalecer la comprensión lectora. El centro educativo 

alberga un salón de informática equipado con un aproximado de 30 equipos de cómputo, de los 

cuales aproximadamente la mitad de ellos no funcionan, debido a esto se debe trabajar de forma 

grupal: dos personas por equipo, lo cual impide muchas veces que los estudiantes participen en 

las actividades. Así mismo, esta aula tiene un uso compartido con los demás grados de la 

institución y cuenta con conexión a Internet de manera intermitente, debido a su contexto rural y 

lo que implica el acceso a la red desde estos puntos, por otro lado, en la IE no cuenta con 

dispositivos tecnológicos adicionales tales como: tableros inteligentes, equipos especializados, lo 

cual limita mucho la implementación de estrategias basadas en equipos tecnológicos. 

Por otro lado, es necesario aclarar que debido a las condiciones presentadas actualmente 

por la pandemia, los estudiantes están recibiendo clases de forma virtual desde sus hogares, para 

lo cual los padres de familia han optado por introducir o favorecer una conexión a internet más 

eficiente en sus casas y esto permitió trabajar de forma más adecuada, así como también, los 

padres fueron un gran apoyo a la hora de poner en práctica las estrategias de gamificación, en 

este caso, se encontró una limitante y es que el docente de aula no tuvo contacto directo con los 

estudiantes, sino que estaba presente de forma virtual (telefónicamente, grupo de WhatsApp, 

clases virtuales, LMS) resolviendo todas las inquietudes y siendo un guía en las actividades.   
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Capítulo 2. Marco de Referencia 

Este trabajo se respaldó en los siguientes marcos: contextual, normativo, teórico y un 

marco conceptual que permitió poner en marcha esta investigación. 

Marco Contextual 

El presente trabajo se desarrolló en la I.E San Luis Gonzaga, situada en el departamento 

del Tolima, municipio de San Luis. En el PEI Institucional (2020) se puede encontrar que el 

municipio de San Luis: 

 Se ubica geográficamente en el área central del Departamento del Tolima, con una 

prolongación sobre el nivel del mar (msnm) de 519 metros y una temperatura que oscila los 27°C 

(grados centígrados). Sus límites hacia el norte son los municipios de Ibagué y Coello, hacia el 

sur con Ortega y Purificación, en su parte oriental con Espinal y Guamo y con respecto al 

occidente con Rovira y Valle de San Juan. 

El sistema hidrográfico está constituido por los ríos de Coello, Luisa, Cucuana y Saldaña, 

los programas de adecuación de tierras son nulos y por esto la producción agropecuaria es baja, 

además día a día se incrementa la tala de bosques que, junto a una tecnología agropecuaria mal 

empleada, ha causado la erosión a los terrenos y la insuficiencia de las cuencas de agua. 

Tabla 1: Municipio de San Luis organizado por veredas. 

Veredas 

Buenos Aires El Hobo La Flor Tomogó Calzón 

Caracolí La Aurora Porvenir Pedregal Guadalajara 

Jagua Bartolino Pico de Oro Santa Isabel Salitre Caimital 

Malnombre San Anastasio Campoalegre Cañada La Jagua 

San Antonio Calzón Dindal Piedras Blancas Guasimito San Cayetano 

Cordialidad La Laguna Paraguay Puño Ciruelos 

Jagua Flor Primavera Limonar Gallego Santa Lucía 
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La economía del municipio de San Luis gira alrededor de la actividad agropecuaria, 

teniendo mayor importancia el sector agrícola, con una variedad de productos de carácter 

semestral como son: maíz, sorgo, algodón, ajonjolí, tabaco, cítricos y frutas como aguacate, 

mango, piña, maracuyá etc. En menor escala, también es importante la ganadería con razas como 

el cebú y la criolla para la carne y cría. 

Las familias que conforman la Institución son de estrato 1 y 2, siendo subsidiadas por el 

gobierno en un 80% con el programa Más Familias en Acción. Todas tienen oportunidades por 

igual, las personas cuentan con las mismas posibilidades educativas sin excepciones, no hay 

marginación por la etnia, la cultura, las creencias religiosas, la diversidad de género o las 

limitaciones físicas e intelectuales. La institución educa teniendo en cuenta las variaciones y 

particularidades de cada individuo, ante todo que las condiciones como económicas, 

demográficas, geográficas, étnicas o de género impliquen un obstáculo al aprendizaje. 

La Institución Educativa San Luis Gonzaga existe desde el año 1969. En la actualidad 

cuenta con una matrícula de 1.030 alumnos desde preescolar hasta undécimo, contando las 8 

sedes y 54 alumnos de la jornada nocturna. 

Dentro del PEI Institucional (2020) se puede encontrar la visión, la cual dice: “Somos 

una Institución estatal, incluyente, de carácter académico en preescolar, básica, media y 

educación para adultos por ciclos con énfasis en gestión empresarial; comprometidos en el 

desarrollo de personas innovadoras, emprendedoras, íntegras e idóneas, al servicio de la 

comunidad”. Esta misión permite identificar a la institución y los beneficios que ofrece a la 

comunidad, así mismo, dentro del PEI (2020) se puede encontrar la visión, la cual dice: 

Ser en el 2021 una institución oficial líder en llevar a cabo la formación integral de las 

personas, que sean idóneas en gestión e implementación de proyectos empresariales, que 
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posesione la región en un lugar destacado a nivel departamental y Nacional. 

Esta visión permitió reconocer lo que busca la institución, mediante la educación que 

brinda a la población. Así mismo, la institución es participativa, práctica, respetuosa, integral, 

tolerante y solidaria, vanguardista y renovadora, para la libertad y la paz, los cuales son los 

principios con los que se rige toda la comunidad educativa. 

La Institución es el único establecimiento a nivel secundario en la cabecera Municipal, 

por eso en la actualidad su estructura física, que no fue diseñada pensando en el futuro, ha 

generado una situación que se ha convertido en un limitante para los alumnos que convergen de 

todas las demás instituciones de la localidad. 

La institución se caracteriza por ser el eje de confluencia de las otras instituciones del 

entorno, pues en esta se desarrollan actividades culturales, políticas y deportivas, haciendo de la 

institución un objeto dinamizador entre la comunidad educativa del Municipio y de otras 

aledañas, en cuanto a su ubicación esta se encuentra en el centro de la población, sobre la vía 

principal, siendo ésta la entrada y salida de vehículos, además, está rodeada de establecimientos 

dedicados al comercio y a la diversión. 

Por otro lado, esta investigación se realizó e implementó en una de las sedes, las cual se 

llama “Carolita”, donde se encuentran los grados de preescolar a tercero con 270 estudiantes, de 

los cuales 63 son estudiantes de grado segundo entre los 7 y 8 años de edad. Esta sede funciona 

desde el año 1957 en los terrenos donde funciona la secundaria y en 1975 Alianza Para el 

Progreso construyó las instalaciones donde la institución funciona actualmente. 

Sus dependencias son: 

• 1 oficina. 

• 10 aulas. 
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• 1 unidad sanitaria completa. 

• 1 cocina. 

• 1 comedor. 

• 1 sala de informática. 

Marco Normativo 

Se tomó como punto de referencia la Constitución Política de Colombia de 1991, la ley 

115 de 1994 (ley general de educación), Ley 1098 de 2006 (código de la infancia y la 

adolescencia), ley 1341 de 2009 y Lineamientos Curriculares de Lenguaje, las cuales sustentan el 

desarrollo del tema a investigar. A continuación, se explicitan los artículos tomados de los 

anteriores documentos. 

Constitución Política de Colombia de 1991. 

Dentro de la cual se encuentran todas las normas y derechos que rigen a los colombianos 

y permiten la sana convivencia de los mismo, es uno de los documentos más importantes, pues 

en ella se basa la sociedad y por esta razón se tuvo en cuenta uno de sus artículos, el cual tiene 

gran relevancia para la investigación.  

Artículo 67. Constitución. (1991) La educación es un derecho de la persona y un servicio 

público que tiene una función social; con ella se busca el acceso al conocimiento, a la ciencia, a 

la técnica, y a los demás bienes y valores de la cultura. 

Este artículo brindó mucho peso a la investigación, en este se basa la enseñanza de los 

niños y niñas de Colombia y en este sentido es de vital importancia, que las instituciones se 

aseguren de brindar este derecho con la mejor calidad posible, es aquí donde se ve la oportunidad 

de contribuir a este derecho con la implementación de metodologías que mejoren las etapas 

dentro de la comprensión lectora. 
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Ley 115 de 1994 (ley general de educación). 

Esta ley es la que regula la educación pública del país, por esta razón cada uno de sus 

artículos está enfocado en presentar y dar a conocer cuáles son los derechos y deberes de todos y 

cada uno de los actores implicados en la educación de los niños, niñas y jóvenes, los cuales, 

deben cumplirse para brindar una educación con calidad, que contribuya además al desarrollo de 

la sociedad, en este sentido, para el proyecto se tuvo en cuenta el siguiente artículo. 

Artículo 1. Ley 115. (1994) Objeto de la ley: La educación es un proceso de formación 

permanente, personal, cultural y social que se fundamenta en una concepción integral de la 

persona humana, de su dignidad, de sus derechos y de sus deberes. 

Como se puede ver, la educación se encuentra inmersa en la vida de cada persona, desde 

el momento mismo de su nacimiento y así como cada uno es responsable de su educación existen 

otros actores responsables de la misma, como la comunidad a la que se pertenece y la nación, 

especialmente para niños, niñas y jóvenes, en este sentido, los establecimientos educativos son 

los responsables de garantizar junto con el estado una educación de calidad, para este proyecto es 

muy importante el artículo descrito, debido a que con los avances actuales se hace necesario 

permitir que los estudiantes interactúen con nuevos medios que permitan no solo tener una 

educación con calidad, sino que, también aporte a su formación personal, como lo son el uso de 

las TIC, siempre y cuando estén bien enfocadas.   

Artículo 5. Ley 115. (1994) Fines de la educación: De conformidad con el artículo 67 de 

la Constitución Política, la educación se desarrollará contemplando ciertos fines, de los cuales se 

tuvo en consideración los que se relacionan a continuación: 

Numeral 7: El acceso al conocimiento, la ciencia, la técnica y demás bienes y valores de 

la cultura, el fomento de la investigación y el estímulo a la creación artística en sus diferentes 
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manifestaciones. (p.2) 

El anterior numeral se utilizó debido a que gracias a la literatura y a las estrategias que se 

utilizaron en el aula con los estudiantes se pretendió despertar el interés por la investigación y al 

interactuar con las herramientas tecnológicas, despiertan su creatividad más aún con el fomento 

de la lectura que es la que da paso a la imaginación y a la creación de diferentes mundos 

posibles. 

Numeral 9: El desarrollo de la capacidad crítica, reflexiva y analítica que fortalezca el 

avance científico y tecnológico nacional, orientado con prioridad al mejoramiento cultural y de la 

calidad de la vida de la población, a la participación en la búsqueda de alternativas de solución a 

los problemas y al progreso social y económico del país. (p.2) 

El uso de estrategias de gamificación para fomentar la lectura y optimizar los métodos de 

comprensión lectora permitió acercarse no solo a la reflexión crítica de textos entregados por un 

docente, sino de la propia realidad donde se encuentran, conocer su cultura y trabajar los valores, 

la aplicación de TIC en los salones de clases mejora la autonomía de los educandos y esto da 

paso a que ellos participen en la construcción de sociedad de forma más activa. 

Numeral 13: La promoción en la persona y en la sociedad de la capacidad para crear, 

investigar, adoptar la tecnología que se requiere en los procesos de desarrollo del país y le 

permita al educando ingresar al sector productivo. (p.2) 

La tecnología está adherida a la sociedad en la que se vive y cada día aún más, es por esto 

que, es necesario también hacer uso de estas dentro de las clases, de esta forma los estudiantes no 

ven la tecnología solo como una herramienta de esparcimiento, sino que reconocen el uso e 

importancia que tiene y el uso adecuado que se le debe dar para obtener los resultados esperados. 
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Ley 1098 de 2006 Código de la Infancia y la Adolescencia. 

Es muy importante tener en cuenta esta ley, pues es la que garantiza el cumplimiento de 

los deberes y derechos de adolescentes, niños y niñas y establece las responsabilidades de la 

familia, la sociedad y el estado, quienes son los encargados de garantizar el pleno desarrollo de 

estos, entre los cuales se encuentra la educación.  

Artículo 41. Código de infancia y adolescencia. (2006) Obligaciones del Estado. 

Garantizar las condiciones para que los niños, las niñas desde su nacimiento, tengan 

acceso a una educación idónea y de calidad, bien sea en instituciones educativas cercanas a su 

vivienda, o mediante la utilización de tecnologías que garanticen dicho acceso, tanto en los 

entornos rurales como urbanos. (p.23) 

Las condiciones actuales han permitido evidenciar las ventajas que ofrece la tecnología a 

la hora de brindar una educación a distancia y así mismo es importante reconocer y empezar a 

implementar estrategias con el uso de TIC en el aula y en formato virtual para dinamizar los 

procesos de estudio donde los chicos se diviertan, aprendan y construyan su propio conocimiento 

e identidad cultural. 

Artículo 42. Código de infancia y adolescencia. (2006) Obligaciones especiales de las 

instituciones educativas. Entre las cuales se encuentra “Brindar una educación pertinente y de 

calidad”, (p.27) en consecuencia, es importante distinguir que los métodos educativos que se 

utilizan en las instituciones educativas necesitan renovarse y con las condiciones actuales de 

pandemia se ha evidenciado aún más esta necesidad, esta fue una gran oportunidad para 

implementar estrategias de gamificación que permitió brindar una educación con mejores 

resultados y acorde a las condiciones actuales.  
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Ley 1341 de 2009  

Por la cual se definen principios y conceptos sobre la sociedad de la información y la 

organización de las Tecnologías de la Información y las Comunicaciones –TIC–, se crea la 

Agencia Nacional de Espectro y se dictan otras disposiciones. 

Esta ley tiene gran importancia debido a que regula todos los aspectos relacionados con 

las TIC y define responsabilidades y objetivos que se deben alcanzar con el uso de estas 

tecnologías, en ésta se encuentran artículos que son de gran importancia para la investigación y 

los cuales se presentan a continuación. 

Artículo 2. Ley 1341 (2009) Principios orientadores:  

La investigación, el fomento, la promoción y el desarrollo de las Tecnologías de la 

Información y las Comunicaciones son una política de Estado que involucra a todos los 

sectores y niveles de la administración pública y de la sociedad, para contribuir al 

desarrollo educativo, cultural, económico, social y político e incrementar la 

productividad, la competitividad, el respeto a los Derechos Humanos inherentes y la 

inclusión social. Las Tecnologías de la Información y las Comunicaciones deben servir al 

interés general y es deber del Estado promover su acceso eficiente y en igualdad de 

oportunidades, a todos los habitantes del territorio nacional. 

Es claro que es de vital importancia hacer uso de herramientas tecnológicas en el aula que 

permitan a los estudiantes involucrarse y conocerlas, esto permite aportar como lo menciona el 

anterior articulo al desarrollo de todos los sectores de la sociedad, es un cambio que se debe 

presentar, más aún con las condiciones actuales en las que la tecnología avanza constantemente, 

la sociedad no se puede quedar atrás y el sector educativo es uno de los pilares que mueven estos 

cambios.  
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Artículo 39. Ley 1341 (2009) Articulación del plan de TIC:  

El Ministerio de Tecnologías de la Información y las Comunicaciones coordinará la 

articulación del Plan de TIC, con el Plan de Educación y los demás planes sectoriales, 

para facilitar la concatenación de las acciones, eficiencia en la utilización de los recursos 

y avanzar hacia los mismos objetivos.  

Como se puede ver, el ministerio de las TIC busca que todos los actores involucrados con 

el desarrollo social se orienten por un mismo objetivo, el cual es involucrar las tecnologías en sus 

procesos para generar avances en la sociedad. Fue importante tener en cuenta este articulo 

debido a que la gamificación en el aula aportó un granito de arena a todos estos procesos que 

viene buscado el gobierno nacional y es necesario empezar a trabajar para generar mayores 

cambios. 

Lineamientos Curriculares de Lenguaje  

El documento mencionado permite tener unos referentes para la construcción de planes 

orientados al fortalecimiento de la lengua castellana y de acuerdo con el MEN (S.F) Los 

lineamientos buscan:  

Fomentar el estudio de la fundamentación pedagógica de las disciplinas, el intercambio 

de experiencias en el contexto de los Proyectos Educativos Institucionales. Los mejores 

lineamientos serán aquellos que propicien la creatividad, el trabajo solidario en los 

microcentros o grupos de estudio, el incremento de la autonomía y fomenten en la escuela 

la investigación, la innovación y la mejor formación de los colombianos.  

Por lo anterior se vio la necesidad de fortalecer el trabajo de grado con las orientaciones 

que los lineamientos sugieren, donde es claro que los docentes son los principales gestores de 

cambios en el aula, ya que del trabajo que desarrollen depende en gran medida la motivación en 
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el aula y el fortalecimiento de los diferentes procesos educativos, creando espacios donde los 

estudiantes son los principales actores de su aprendizaje.   

UNICEF (Fondo de las Naciones Unidas para la Infancia). 

Ha de buscar como organización garantizar los derechos en los países menos 

desarrollados de los niños y niñas, buscando que mejoren y se les brinde las mejores 

condiciones, para lo cual, ha brindado diferentes aportes que se pueden adoptar en las 

instituciones educativas del país.   

Unicef. (2018) en su informe “Aprendizaje a través del juego” afirma: 

La edad de 6 a 8 años: Este período normalmente coincide con los primeros cursos de la 

escuela primaria. El aprendizaje basado en el juego sigue teniendo una importancia 

crucial, pero a menudo se descuida en favor de enfoques educativos centrados en 

objetivos académicos. Sin embargo, en este período, los enfoques de aprendizaje activo 

basado en el juego pueden transformar las experiencias educativas de los niños en los 

primeros cursos de primaria y fortalecer tanto su motivación como los resultados de 

aprendizaje. 

Fue importante tener en cuenta la posición de la Unicef, pues en esta se puede ver como 

el juego representa un verdadero valor agregado a las actividades diseñadas para la construcción 

de aprendizajes, los cuales generan satisfacción y motivación. Así mismo, permiten que los niños 

desarrollen sus competencias emocionales y ciudadanas al trabajar de forma interactiva y 

colaborativa con sus compañeros.  

UNESCO (Organización de las Naciones Unidad para la Educación, la Ciencia y la Cultura)  

Esta es una de las organizaciones encargada de velar por el cumplimiento de los objetivos 

de desarrollo sostenible los cuales se establecieron en 2015 con una meta a 2030 entre ellos se 
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encuentra: UNESCO. (2021). En su objetivo 4 menciona que se debe: “Garantizar una educación 

inclusiva, equitativa y de calidad y promover las oportunidades de aprendizaje durante toda la 

vida para todos.” La educación es uno de los objetivos más importantes a nivel mundial, debido a 

que esta permite disminuir la brecha de analfabetismo y la igualdad social, si se trabaja por 

mejorar la calidad de la educación sin discriminación de edad y genero los años venideros serán 

mucho mejores, pues se tendrá ciudadanos con competencias sólidas para mejorar su entorno y 

así mismo debe ir acorde con los avances tecnológicos, de esta forma no se generara esta 

desigualad entre avances sociales y educación pues todos los contextos que rodean al ser humano 

deben ir por el mismo camino.  

Del mismo modo UNESCO. (2021). En el objetivo 9 con referencia a la Industria, 

Innovación e infraestructura expresa: “La innovación y el progreso tecnológico son claves para 

descubrir soluciones duraderas para los desafíos económicos y medioambientales, como el 

aumento de la eficiencia energética y de recursos.” Lo anterior, deja ver el importante papel que 

tiene la tecnología en la sociedad actual y en este sentido se hace necesario fomentar el uso de la 

tecnología desde el campo educativo, lo que permitirá dar un uso adecuado de las mismas y 

además se vinculará poco a poco en la vida de los estudiantes para cuando lleguen al campo 

laboral ya tengan grandes ideas con el uso de las mismas.   

Por otro lado, la UNESCO (2021) trabaja por la construcción de sociedades del 

conocimiento, para lo cual establece: “el acceso abierto a la información científica, los recursos 

educativos abiertos, el Software Libre y de Código Abierto, la Plataforma de capacitación 

Abierta, la educación a distancia y el autoaprendizaje.” Este tipo de escenarios permite que tanto 

docentes como estudiantes accedan al conocimiento de forma más fácil y rápida, no solo en su 

país sino a nivel de Latinoamérica, incluso del mundo, esto permite generar ideas innovadoras 
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que después de aplicadas generan beneficio a todos los que forman parte de estas comunidades, 

construyendo conocimientos gracias a las experiencias vividas en cada contexto. La presente 

investigación buscaba generar cambios no solo en el grado escolar en el que fue implementada, 

sino en toda la institución y porque no a nivel municipal y departamental, gracias a las 

comunidades de aprendizaje se puede llegar mucho más allá.  

En este mismo sentido la UNESCO menciona: “Cuando se dominan las competencias 

básicas en materia de información, se tiene acceso a nuevas oportunidades que aumentan nuestra 

calidad de vida. La alfabetización informacional está estrechamente ligada a otras competencias 

como son los conocimientos básicos en Tecnología de la Información y de la Comunicación, y la 

alfabetización digital y mediática.” Es claro que la tecnología forma parte de la vida de todo ser 

humano, las nuevas generaciones nacieron rodeadas de estas, sin embargo las instituciones 

educativas aún no han logrado vincularlas dentro de sus contextos y PEI, trabajos de 

investigación como el presente permiten generar un avance y brindar una oportunidad de ver la 

educación desde otro punto de vista, donde la tecnología juega un papel importante siempre y 

cuando este direccionado por los docentes quienes también deben capacitarse para hacer un uso 

adecuado de las mismas y de esta forma generar cambios internos, pero también cambios 

sociales.  

Declaración de Qingdao  

El encuentro de ministros de educación que se llevó a cabo en China para hablar sobre la 

importancia de las TIC en la educación presenta esta declaración donde realizan una serie de 

recomendaciones importantes a los países pertenecientes a la UNESCO dentro de las cuales 

mencionan:  

UNESCO. (2015). Es importante que los estudiantes participen también de cursos en 
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línea como una forma alternativa o complementaria a las clases presenciales que se brindan en 

las instituciones educativas, esto permite motivar a los estudiantes a continuar con sus 

aprendizajes y construcción del conocimiento de forma autónoma. La investigación actual 

permite crear este espacio donde los estudiantes complementaron sus aprendizajes en lenguaje, al 

mismo tiempo que se motivaban por la lectura y despierta el interés de docentes, estudiante y 

padres de familia.   

En este mismo orden de ideas, la UNESCO. (2015). Reconoce que: 

La capacidad de aprovechar las TIC para el aprendizaje no constituye una competencia 

especializada, sino que es la clave del éxito en las sociedades actuales. Por ello, 

reconocemos la necesidad de integrar las competencias básicas sobre las TIC y en materia 

de información en los planes de estudio de la educación primaria y secundaria. 

Como se puede ver las tecnologías de la información y la comunicación no deben ser una 

opción que uno puede decidir si usar o no, debería ser una obligación de todas las instituciones y 

sobre todo del Ministerio de Educación invertir en investigación y formación docente para  

generar procesos de inclusión de las tecnologías en los escenarios escolares, esta investigación 

demostró que el uso de estas genera en los estudiantes motivación y mayor dinamismo dentro de 

las clases permitiendo fortalecer los conocimientos de los estudiantes.  

IIPE-UNESCO (Instituto Internacional de Planeación de la Educación de la UNESCO)  

Es el encargado de ofrecer asesoramiento con respecto a educación para el cumplimiento 

de los objetivos de desarrollo sostenible a los países pertenecientes a la UNESCO, es así como 

IIPE-UNESCO. (2020) menciona que es importante “definir orientaciones en la producción de 

contenidos y repensar la función de los portales educativos existentes.” No es suficiente con la 

creación de estos recursos y portales si estos no están siendo aplicados dentro de las aulas de 
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clase, el proceso más importante es vincular estas experiencias en los centros educativos donde 

se vivencien y se adecuen a los contextos de los estudiantes y de esta manera generar verdaderos 

aprendizajes, los cuales se vuelven significativos en el momento en el que ellos empiezan a usar 

estos conocimientos en la creación y búsqueda de sus propios recursos.    

Por lo anterior el IIPE-UNESCO. (2020) explica que es importante “diseñar estrategias de 

desarrollo profesional docente en las políticas digitales diferenciadas.” Todos los procesos y 

cambios requeridos para involucrar a las TIC en los entornos escolares no se pueden lograr si los 

docentes no están dispuestos a generar esos cambios, pero ellos solos no pueden hacerlo, es 

necesario brindar espacios y recursos para capacitación docente donde se adquieran estas 

competencias en el manejo, construcción de recursos y uso de tecnologías en los procesos 

educativos, de esta forma se generara cambios reales, la presente investigación evidencia la 

importancia del trabajo y conocimiento de los docentes para la construcción de recursos 

adecuados y que motiven verdaderamente a los estudiantes a continuar por esté camino.  

Marco Teórico 

 

Dentro del marco teórico se encuentran los aspectos más importantes para investigación 

que son los soportes de la misma, estos son: la lectura, la escritura, el proceso lecto-escritor, las 

TIC y el juego, los cuales se presentan a continuación:   

La lectura.  

A fin de contribuir a la mayoría de las cosas que se realiza diariamente, el dominio de la 

lectura es relevante, esto permite una mejor articulación en la convivencia social, este proceso es 

tan fundamental que es uno de los pilares de la educación, en este sentido, la federación de 

enseñanza (2012) expresa:  

La lectura es el camino hacia el conocimiento y la libertad e implica la participación 
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activa de la mente. Del mismo modo, leer contribuye al desarrollo de la imaginación y la 

creatividad y enriquece el vocabulario y la expresión oral y escrita. (p.1)  

Como se puede ver, todos los seres humanos desarrollan muchas capacidades si alcanzan 

esta competencia, pues es la principal herramienta para poder comunicarse y al realizar estas 

actividades de lectura se puede llegar a muchos más conocimientos, pues al leer, el cerebro 

asimila y retiene tanto palabras como ideas y crea nuevas formas de pensar e incluso formas de 

actuar.   

En este mismo sentido, la federación de enseñanza también menciona:  

La lectura no es solo una asignatura más que solo el docente de lenguaje debe enseñar, 

sino, que está presente en todas las áreas del conocimiento y es por esto que todos los 

maestros deben fomentar la competencia lectora de los estudiantes desde su área 

fundamental.   

En muchas instituciones y muchos docentes aún piensan que la lectura es un compromiso 

peculiar de los docentes del área de lenguaje, en consecuencia, se escuchan comentarios como: 

“el profesor de español no está haciendo su trabajo” o “díganle al profesor de lenguaje que 

trabaje más la lectura porque los niños no saben leer” es necesario cambiar de mentalidad y tener 

en cuenta que la lectura pertenece al diario vivir y que todos los actores educativos son 

responsable de la misma, es claro que en el área de lenguaje se puede trabajar con mayor 

dedicación este aspecto, pero en todas las áreas se necesita de esta para poder avanzar, entonces, 

todos pueden trabajarla de forma transversal desde el área de conocimiento en el que se 

encuentren porque finalmente sin la lectura no hay conocimiento.   

Por otro lado, Cases (2015). Menciona que la lectura:  

Resulta indispensable en el proceso educativo e integral del niño, por ello se le da una 
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gran importancia dentro y fuera de las aulas. En el momento de desarrollar el hábito 

lector en el alumno se debe tener presente que, aunque el niño sepa leer no quiere decir 

que comprenda todo lo que lee. Esta situación puede llevarlo a que no adquiera un gusto 

por la lectura, un hábito lector. (p.6) 

De acuerdo con lo anterior, es importante reconocer que los niños y niñas en edad 

primaria y preescolar requieren de un acompañamiento, tanto de docentes como de los miembros 

de su hogar, sobre todo en edades donde los niños leen pero aún no le dan un sentido a lo que 

encuentran, pues es aquí donde ellos empieza a generar ese gusto por la lectura, que mal 

direccionado puede llevar a los niños a pensar que es aburrido y dejar de lado este proceso tan 

importante, lo cual tendrá consecuencias más adelante pues al no realizar este proceso de forma 

adecuada y no estar motivados por esta, no llegarán a una buena comprensión y cabe mencionar 

que es de vital trascendencia para el progreso integral de los estudiantes, en este sentido, es 

importante trabajar con ellos desde edades inferiores ese gusto y satisfacción por la lectura, que 

es precisamente lo que se hizo con este trabajo de investigación, generar esa motivación para dar 

un paso a la comprensión lectora.    

Finalmente, Solé (citado por Márquez (2017)) añade que: "siempre que leemos, 

pensamos, y así afinamos nuestros criterios, contrastamos nuestras ideas, las cuestionamos, aún 

aprendemos sin proponérnoslo". En este sentido, es vital darle la importancia que se merece a la 

lectura, gracias a esta los estudiantes construirán su propio conocimiento y esto solo se puede 

lograr si pueden leer, les gusta leer y entienden lo que leen, si alguno de estos aspectos no se 

cumple no se llegara al punto que se desea, por esta razón, es necesario generar procesos donde 

se incentive a la lectura y se trabaja de forma tal que ellos finalmente quieran hacerlo por sí 

solos, mediante esta investigación se vio que con el uso de las TIC se pudo llegar a este objetivo 
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tan primordial para la vida de todos.      

La escritura. 

El propósito de comprender el mundo por medio de la lectura lleva no solo a querer 

conocer más sobre el entorno, sino que surge la necesidad de comunicar las ideas, pensamientos, 

y esto se hace a través de símbolos gráficos, textuales, multimediales, etc. que un determinado 

grupo de persona entenderá, ya que si se hace referencia a escritura textual no todos van a poder 

comprender lo que se expresa, por el simple hecho de ser nacionalidades distintas y manejar 

idiomas distintos, ese ya es un impedimento, sin embargo hay mecanismos más universales 

cómo la representación gráfica, la cual puede convertirse en algo más subjetivo que varía según 

el criterio de cada persona. Para propósitos de esta investigación la escritura es el factor relevante 

al momento de expresar todo aquello que se quiere comunicar, 

La lectura y la escritura están estrechamente ligadas en cuanto a procesos comunicativos, 

se lee lo escrito y se escribe lo que se lee, un nivel alto en la comprensión y manejo de una buena 

lectura será una gran herramienta para poder escribir a un nivel alto, rico en léxico y agradable 

para el lector, es por ende que la parte de la escritura fue de gran importancia para el trabajo que 

se presentó, que considero ítems como: leer textos agradables con un buen lenguaje, de buena 

calidad en cuanto a la escritura y contenido lo cual favoreció la comprensión del lector y además 

genero un gusto por leer más. 

Según Caballero, et al. (2014) “La escritura implica la evolución de una serie de 

conocimientos construidos a partir de la interacción con otros lectores o escritores y con el 

propio texto y con el ambiente y las situaciones en que el aprendizaje se desarrolla”. El autor 

señala que el proceso para poder escribir en un modelo determinado de símbolos, es un 

procedimiento evolutivo, de modo que intervienen diversos factores que simplificados en un solo 
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punto demuestran el nivel de desarrollo cognitivo, formación académica, el entorno de la persona 

y la formación integral que esta haya tenido por su paso en algún centro educativo. 

El proceso para que una persona aprenda a escribir es algo aparentemente innato, se 

pretende que esto se logre en la educación básica en los primeros ciclos escolares, sin embargo la 

escritura es una habilidad que se alimenta día a día con todo aquello que se lee, escucha y 

observa, entre más interacción se tenga con el entorno y si desde el hogar y la escuela se ha 

promulgado buenas prácticas lectoras, la persona dominará muy rápido esta práctica y además 

que al pasar los días su nivel de escritura irá evolucionando, entonces se infiere que el nivel de 

escritura es proporcional al nivel de lectura que se tenga, es por esta razón que este concepto fue 

relevante para esta investigación, ya que son términos que se complementan, no se pretende 

formar escritores, se pretende lograr que el estudiante mejore su capacidad para comprender 

textos, que se apasione por la lectura y por ende su habilidad comunicativa mejore.   

Proceso lecto-escritor. 

La lectura es sin duda un mecanismo fundamental en la vida de un ser humano, ya que, 

permite la comunicación y socialización con los demás y con el contexto que lo rodea. El 

proceso lecto-escritor empieza desde el momento en que se nace, esto se ve reflejado en los 

gestos de un bebe, con sus sonidos, en ese momento está tratando de comunicarse con los que lo 

rodean y adquiriendo nuevos conocimientos por medio de la vista, cuando un bebe observa todo 

lo que lo rodea está dando inicio a la lectura.   

Al momento de que los niños y niñas llegan a la escuela, estos se encuentran con estos 

procesos de forma más directa y es en esta coyuntura donde se pueden generar los primeros 

obstáculos, los cuales requieren del acompañamiento constante de los docentes, quienes deben 

llegar con estrategias innovadoras y creativas para permitir que los estudiantes vean este proceso 
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de forma natural. 

La investigación consideró que en los primeros grados de escolaridad es donde se 

presentan las bases para generar el gusto por la lectura, y que el estudiante lo siga viendo como 

algo que realiza por iniciativa propia y no como una obligación. En este sentido, Montealegre y 

Forero (2006) dicen que: 

Los procedimientos metodológicos para la correcta dirección del aprendizaje de la lecto-

escritura deben ajustarse a las capacidades y a las potencialidades de los niños y niñas; es 

decir, primero debe conocerse ‘cómo aprenden los sujetos’, para que, a partir de ese 

conocimiento, se estructuren los procedimientos metodológicos aplicables al ambiente 

escolar. (p.1) 

Es claro que se debe conocer muy bien el contexto en el que se desenvuelve cada uno de 

los estudiantes (cuáles son sus gustos, intereses, necesidades) y de acuerdo a esto construir y 

diseñar estrategias adecuadas para cada uno de ellos, de esta manera dichas estrategias serán más 

motivantes y generarán mejores resultados. 

En este mismo orden de ideas, Saracho, Montealegre y Forero (2006) proponen: “la 

instrucción inicial de la lecto-escritura en contextos naturales. Considera que las prácticas 

tradicionales de enseñanza pueden ser reemplazadas por instrucciones basadas en el juego, 

fomentando el aumento del dominio sobre la lectoescritura en niños pequeños”. (p.1) Teniendo 

en cuenta, que todos los niños consideran el juego una de sus principales actividades, las cuales 

los divierte y la realizan por gusto, es necesario replantear las viejas técnicas pedagógicas, donde 

se aprendía con la repetición y la memorización, es importante olvidar que los estudiantes deben 

permanecer en sus puestos de trabajo, llenando un cuaderno o escuchando atentamente a los 

docentes, sin derecho a opinar. 
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Es así como, se hace necesario dar un paso hacia adelante, donde se haga uso del juego 

para aprender y en especial construir estrategias apoyadas de la tecnología, las cuales permiten 

mayor interactividad, generan motivación y gusto por realizar las actividades, al mismo tiempo 

que les permite interactuar y compartir entre equipos de trabajo. 

Por otro lado, es necesario tener en cuenta la importancia de la interrelación maestro- 

estudiante y entre estudiante-estudiante, en razón de que estas relaciones permiten una adecuada 

construcción del conocimiento, como lo mencionan Montealegre y Forero (2006). 

En el contexto externo o social se consideran dos aspectos: primero, la interacción 

maestro- alumno durante el aprendizaje de la lectura, al generar espacios de participación 

que permitan la práctica de habilidades de lectura, pues la interacción con el maestro 

genera una mayor conceptualización sobre el proceso de lectura; y segundo, la 

interacción entre pares, creando un ambiente de intercambio ‘conceptual’ a través de 

actividades de valor motivacional para el niño y la niña. (p.1) 

Como se puede ver, es de gran importancia generar estas relaciones al interior del curso, 

pues permiten que los aprendices se sientan comprometidos a trabajar por un bien común donde 

la opinión de todos cuenta y de esta manera los conocimientos se refuerzan con los aportes que 

cada uno realiza en las diferentes actividades. Así mismo, es necesario el acompañamiento 

constante del docente, en especial en estos grados donde el docente debe estar allí presente, 

motivando y guiando en todos los procesos que se requieren. En este sentido, Tapia y Montero 

citados por: (Montealegre y Forero (2006)) de la universidad nacional de Colombia proponen:  

La motivación como un elemento determinante en los procesos de aprendizaje de la 

lecto-escritura, al reforzar en el niño y las niñas las metas del aprendizaje y al centrar la 

atención en el mejoramiento de las propias habilidades, las cuales promueven la 
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experiencia de autonomía y participación, y generan mayor confianza en las ejecuciones” 

(p.1).  

Por lo anterior, es necesario mencionar que para fomentar la lectura y mejorar los 

procesos lecto escritores de los estudiantes es de vital importancia generar confianza en los 

estudiantes, así como motivación; aspectos que solo se pueden conseguir con el acompañamiento 

de los docente, los cuales generarán mejores resultados si se apoyan con el uso de las TIC, el 

cual es otro elemento que permite la construcción de la autoconfianza, pues genera en los 

estudiantes mayor autonomía, permitiéndoles, así mismo, autoevaluar sus conocimientos 

adquiridos, generando más motivación. Es claro que estas herramientas permiten el trabajo 

colaborativo y el juego, actividades que mantienen a los estudiantes activos y más enfocados en 

los objetivos planteados, pues incluso ellos mismo participan de la construcción de estos ya 

mencionados juegos. 

Por otro lado, es necesario mencionar que un adecuado proceso lector en niños y niñas 

permite llevarlos a una adecuada comprensión de textos, en este sentido Yubero (citado por 

Duque, Vera y Hernández (2010)) menciona que leer: “lleva consigo la interacción del sujeto 

con el texto para construir su significado, siendo una tarea plenamente activa en la que el lector 

aporta al texto su propio conocimiento y en función de las variables socioculturales hará una 

lectura distinta” (p.2). Por lo anterior, se puede decir que una adecuada comprensión de textos 

depende del sentido que se le dé y la relación de esta con el contexto del estudiante, a lo cual se 

le llama lectura inferencial, que los educandos pueden realizar a partir de edades muy tempranas. 

En virtud de ello es que se le debe dar la importancia que merece a la comprensión lectora en el 

aula de clases, pues muchas veces los docentes se centran en la comprensión de textos de forma 

literal; es decir, solo se trabaja los textos de forma explícita, lo que se puede ver escrito a simple 
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vista y de esta forma los estudiantes se vuelven mecánicos y dejan de un lado la reflexión y el 

análisis. En este mismo orden de ideas, Según Orozco (citado por Duque, Vera y Hernández 

(2010)) menciona: 

Quedarse únicamente en la primera perspectiva presenta un grave error, porque centrarse 

en preguntas que indagan en los contenidos explícitos del texto trae como consecuencia la 

búsqueda por parte del lector de respuestas basadas en su conocimiento de las estructuras 

lingüísticas, y esta vía no asegura de ningún modo la comprensión del sentido del texto. 

(p.2) 

Desde esta perspectiva, es de vital importancia llevar a los estudiantes a realizar 

reflexiones más profundas de los textos, lo que permite mejorar su competencia lectora 

inferencial y no solamente irse por el lado de lo literal, por medio de lo cual se refuerza la 

estructura textual y la codificación, debido a que si la lectura inferencial se trabaja desde 

temprana edad generará mejores resultados en los estudiantes en grados más avanzados y evita 

que los estudiantes se vuelvan mecánicos a la hora de leer. 

Duque, Vera y Hernández (2010) consideran que: 

La posibilidad de elaborar inferencias es algo que los niños pueden hacer desde muy 

temprana edad, pero existen algunos factores que pueden incidir en la comprensión 

inferencial de textos, tales como: las características del texto, los conocimientos previos 

de los niños, la forma de evaluar, la comprensión y el papel del adulto mediador entre el 

niño y el texto. (p.2) 

Como se puede ver, el papel del adulto, en este caso el docente, es fundamental al 

instante de trabajar la comprensión de textos. Por lo cual este es el llamado para implementar 

estrategias motivantes y enfocadas a la reflexión, pues de las actividades que los estudiantes 
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realicen dependen los resultados obtenidos al momento de comprender un texto especifico, y en 

este sentido es de vital importancia la ayuda de las TIC, por medio de la cuales se pueden 

desarrollar un sin número de actividades que motiven al estudiante a realizar lectura comprensiva 

de forma individual y grupal. 

Las TIC y el juego. 

Las TIC, al día de hoy, se convierten en el esquema de trabajo o entretenimiento que más 

impacto ha tenido; han modificado la manera de vivir y razonar de las personas, han moldeado 

patrones de conducta frente a las relaciones sociales y han marcado a la generación actual. 

Por lo anterior, a estas personas que conviven y hacen uso de la tecnología en la mayoría 

de aspectos de su vida se las conoce cómo los nativos digitales, y aunque este término no es 

nuevo y ya tiene algunos años, desde su aparición ha enmarcado a toda esa generación de 

personas que nacieron justo cuando la tecnología está en unos topes altísimos de consumo y que 

se ha mantenido así desde ya hace varios años, se encuentra también, que quienes más uso hacen 

de estas tecnologías son niños y jóvenes que no conciben su diario vivir sin el uso de estas 

herramientas. 

Al puntualizar el enfoque que se abordó sobre este término en la investigación se hace 

referencia a la tecnología dentro del sector educativo, el cual es un sector con mucho peso, ya 

que la educación es la que orienta el nivel de desarrollo de una sociedad, el cual implica el 

concebir a la tecnología como uno de los principales insumos para la optimización de procesos, 

de tal modo que es muy importante cambiar los esquemas de enseñanza-aprendizaje que se 

venían trabajando como los son: las clases magistrales donde solo se hace uso del tablero y 

mediante guías impresas, dejando de lado los juegos y la tecnología, por el contrario, se debe 

empezar a incluir en las prácticas educativas nuevas estrategias que vinculen las TIC como un 
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apoyo para los procesos académicos, que fortalezcan la motivación del educando, otorguen la 

facultad de extender la cobertura a la educación y la calidad de la misma sea mejor. 

La relación educación-sociedad es directamente proporcional: a mejores niveles de 

calidad educativa, un mejor desarrollo social, ya que se contará con profesionales capaces de 

afrontar los retos que las sociedades actuales exigen y posicionarse a la vanguardia, no en cuanto 

a infraestructuras tecnológica, sino en competencias tecnológicas como medio para mejorar 

procesos del diario vivir a nivel personal, empresarial, cultural, económico y social. 

Las estrategias de asociar las TIC en los procesos pedagógicos son diferentes para todas 

las instituciones, dado que las instituciones no están adecuadas con los mismos recursos, los 

contextos sociales son diferentes y las personas son diferentes, pero sí se puede generalizar que 

esta integración se debe hacer basados en conseguir un aprendizaje, más no que solo sea mejorar 

la infraestructura tecnológica. 

Como se puede ver, la tecnología permite mejorar los procesos de aprendizaje, pero debe 

ser implementada de forma estratégica para alcanzar los propósitos y metas propuestas, en este 

sentido Aguilar (citado por UNIR. (2020)) manifiesta: “este debe ser un objetivo lo más 

personalizado posible con el alumno sobre el que se quiere alcanzar dicho aprendizaje”. (p.1) Es 

claro que el autor quiere hacer referencia a que la inclusión de tecnología en el aula se debe hacer 

directamente al aprendizaje del estudiante, en ningún sentido se podría expresar que la inclusión 

de TIC se satisface cuando una institución dota de recursos tecnológicos sus aulas sin un fin 

formativo. 

Para esta investigación fue de vital importancia poder contar no solo con infraestructura 

tecnológica dentro de las aulas, sino que además los docentes y estudiantes estuvieron en 

capacidad de darle un uso didáctico a estas herramientas. Una de las necesidades más 
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importantes en cuanto a competencias básicas es la formación en procesos de lectoescritura, 

puesto que está fuertemente ligada a todas las asignaturas académicas y la vida misma, poder 

interpretar, analizar y aplicar mensajes codificados ya sea en texto, audio, imágenes, etc., implica 

un raciocinio de la persona, un aprendizaje en decodificación de símbolos y un mecanismo de 

comunicación, en este caso puntual el hecho de dominar la lectura y la escritura supone el abrir 

una ventana a infinidad de conocimientos. Este proceso lecto-escritor se empieza a dar en edades 

tempranas y en educación inicial, sin embargo, para muchos es muy tedioso el coger un libro 

lleno de texto, nada llamativo y con temáticas que no coinciden con los gustos de la persona, esto 

siempre ha sido un gran inconveniente, ya que muchas personas no gozan de la lectura, lo ven 

como una obligación.   

Todo lo anterior ocurre porque en el hogar u escuela no se motivó a leer por gusto sino a 

leer por cumplir un deber, es por eso, que este trabajo estuvo enfocado a diseñar planes 

didácticos con el empleo de herramientas TIC (en especial de la gamificación) para estimular a 

los estudiantes y poder generar el gusto por leer, convirtiéndose este en un hábito y no en una 

actividad académica. 

El juego es uno de los motivadores más grandes para los niños, se habla mucho de este en 

la educación, desde la perspectiva de esta investigación la idea fue trabajar con estrategias de 

gamificación, comprendiendo que este término va más allá, va enfocado a usar ciertas 

características de la lúdica, pero sin que sea usada como un relleno escolar, sin unas metas claras. 

Al hablar de las diferentes disciplinas, en gran medida estas hacen uso de estrategias lúdicas, las 

cuales van orientadas al aprendizaje, manejando solidos componentes sociales, y que sumergen 

al individuo en una simulación de su realidad, motivo por el cual los estudiantes sienten una 

conexión especial. 
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La idea fue llevar a los estudiantes a un entorno donde se sientan cómodos y alejarlos un 

poco de los ambientes típicos de un aula organizada con sus sillas y mesas, pero estableciendo 

siempre un objetivo formativo. Se trato entonces de centrar la atención y conducta de los 

estudiantes frente al aprendizaje, usar mecanismos que a ellos les guste para apuntar hacia un 

proceso de aprendizaje más significativo, e incluir estrategias motivadoras basadas en TIC y 

juego para favorecer el proceso de aprendizaje. 

Según Caponnetto, Earp y Ott (citados por Ortiz, Jordán y Agreda. (2018)) “La 

gamificación está siendo utilizada tanto como una herramienta de aprendizaje en diferentes áreas 

y asignaturas, para el desarrollo de actitudes y comportamientos colaborativos y el estudio 

autónomo” (p.1). Se evidencia que el autor afirma que la gamificación como herramienta está 

vinculada al comportamiento y a la formación, la relación podría expresarse como el 

compromiso de una persona hacia el aprendizaje que se fortalece con el uso de estrategias 

motivadoras, en particular aquellas que incluyen juegos como mecanismo de desarrollo de una 

determinada actividad. 

Los juegos de video en especial ofrecen retos a las personas, además de premios, 

insignias, etc. Es por eso que la satisfacción de ganar un nuevo rango o un nuevo avatar es tan 

importante para las personas, que estimulan su mente al lograr un objetivo que algunos no 

consiguen. Eso sí, en la educación es evidente que el uso de estrategias de gamificación debe ser 

regulado, debido a que las herramientas se deben seleccionar muy bien teniendo en cuenta lo que 

estas pueden aportar; por ejemplo: si la estrategia preparada ofrece retos muy básicos, esta 

termina por aburrir y no ofrecer autosuperación. Por otro lado, si los retos son muy elevados, se 

puede llegar a desmotivar a los estudiantes. 

Si se quiere aplicar estrategias de gamificación en los procesos educativos, se debe 
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investigar y analizar muy bien una herramienta, con el fin de que esta sea significativa, no 

distraiga al estudiante y no se pierda el horizonte hacia el aprendizaje. 

Consecuente con esta idea, se recalca que para un estudiante que se la pasa jugando en 

sus dispositivos móviles en sus tiempos libres, este lo hace por varias razones, no solo por 

distracción, sino que puede ser por sentirse parte de un grupo con finalidades distintas 

persiguiendo una meta, también pudiera estar jugando por demostrar ser el mejor en ese juego, o 

puede ser que lo haga porque le gusta explorar diversos escenarios y ampliar sus conocimientos 

sobre una temática en particular, en este caso la gamificación es clara porque especifica una serie 

de perfiles donde ubican a los jugadores, para esta investigación se partió de 4 roles distintos, tal 

como se mencionan en la definición de Bartle (citado por Altarriba (2019)): 

• Achievers: Tiene como objetivo resolver retos con éxito y conseguir una recompensa por 

ello. 

• Explorers: Quieren descubrir y aprender cualquier cosa nueva o desconocida del sistema. 

• Socializers: Sienten atracción por los aspectos sociales por encima de la misma estrategia 

del juego. 

• Killers: Buscan competir con otros jugadores. 1  

En este orden de ideas la labor docente al aplicar gamificación no solo fue conseguir 

herramientas atractivas o diseñar estrategias innovadoras, sino que además debe saber que cada 

estudiante es distinto y todos buscan algo diferente, por ende, el docente puede optar por este test 

para hacerse una idea de que perfil es que él sobresale más en su grupo de trabajo, con el fin de 

orientar mejores estrategias gamificadas y que sean más asertivas y contextualizadas. 

 
1 Para el presente trabajo se cambiará la palabra Killers por la palabra Competidor para implementar el test en el 

grado segundo.   



60  

 

Conectivismo. 

Desde que el mundo empezó con la globalización y a entender que los mecanismos 

tecnológicos eran el puente entre las personas y el acceso a todo tipo de información, se ha 

promovido el uso de éstas en diversos campos, a nivel educativo se planteó como una teoría más 

de aprendizaje, ya que pretende cambiar los paradigmas clásicos de los procesos educativos, no 

solo con el fin de dar cabida a la presencia de tecnología en los ambientes escolares por su gran 

variedad de herramientas que ofrecen, sino que además porque el conocimiento es comprendido 

como la unión de varios nodos, dado que para llegar al conocimiento es necesario una 

construcción conjunta. 

En cuanto a los métodos tradicionales estos son concebidos como teorías obsoletas, dado 

que fueron propuestos cuando la tecnología no formaba parte de la vida de las personas, como 

menciona Gutiérrez (2012) “Estas teorías fueron desarrolladas cuando el conocimiento crecía 

más lentamente. En cambio, en nuestros días, el conocimiento está creciendo a un ritmo 

dramáticamente superior”. Es muy acertado aclarar que los fundamentos de las teorías 

tradicionales se basaban en la época que se transitaba, así que fueron oportunos en su momento, 

sin embargo, el conectivismo quiere hacer énfasis en que se deben replantear ciertas 

características que acojan los avances del desarrollo tecnológico dentro de la educación, de 

ninguna manera se pretende desmeritar las teorías tradicionales como el conductismo, 

constructivismo, etc. Por lo contrario, se enfatiza en que todo mecanismo debe ser dinámico y 

adaptado a un contexto actual.  

Así mismo desde la perspectiva de Siemens (2004), atribuye que “El conectivismo es 

orientado por la comprensión que las decisiones están basadas en principios que cambian 

rápidamente. Continuamente se está adquiriendo nueva información. La habilidad de realizar 
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distinciones entre la información importante y no importante resulta vital”. Este enfoque se 

refiere a que la información está condicionada por mecanismos internos de cada persona, es 

información volátil que puede cambiar el pensamiento y comportamiento de una persona de 

inmediato, así que se asemeja al funcionamiento de un computador, recibe información, la 

procesa y genera una salida basado en lo que se le ordena, pero la mente humana no es rígida y 

lineal, sino que la asimila, la interpreta y la usa según una necesidad, pero solo aquella que 

resulte importante o de interés, ya que la información no útil ni siquiera se almacena en la 

memoria a largo plazo. En este sentido la labor docente debe ser muy bien estructurada para 

brindar información que resulte útil a cada educando y esta perdure y sea beneficiosa para su uso 

en la vida real. 

Según lo anteriormente mencionado se resalta que gracias a la conectividad o el 

desarrollo de las red de internet como por ejemplo, la información se ha acercado a cada 

individuo generando ambientes de aprendizaje más ricos en contenidos y métodos de 

distribución, es por ende que la teoría del conectivismo pretende dar fuerza a que las practicas 

educativas se enfoquen en hacer uso de la tecnología con las que se cuenta en este momento y no 

seguir enseñando desde los métodos tradicionales condicionados a recursos obsoletos. 

Finalmente, es necesario mencionar que los temas trabajados en el presente marco, 

permitieron explicar y conocer los temas más importantes que se desarrollaron a lo largo de toda 

la investigación que permitió dar alcance a los objetivos planteados.    

Marco Conceptual 

El presente marco conceptual permitió que los lectores conozcan el significado que se 

tuvo en cuenta de las palabras más relevantes que se usaron dentro la investigación, que le dan 

sentido a la misma y el contexto en el que son utilizadas y de esta forma se realice una mejor 



62  

 

comprensión, a continuación, se relacionan las palabras seleccionadas:   

Estrategia didáctica. 

Tobón, citado en Jiménez y Robles (2016), define estrategia didáctica cómo: “un 

conjunto de acciones que se proyectan y se ponen en marcha de forma ordenada para alcanzar un 

determinado propósito” (p.1). Desde la perspectiva en mención se infiere a todo aquello que el 

docente realiza en la preparación de sus clases, ya sea evidente o poco visible para el educando, 

todo el trabajo de aula está trazado por una preparación previa que el docente considere 

pertinente para la apropiación de un conocimiento en particular y que esta sea un aprendizaje 

significativo. 

Al hablar de estrategias didácticas, y más específicamente en una estrategia didáctica 

mediada por TIC, se resuelve que es un compuesto de varios ítems que el profesor prepara para 

estimular la concepción de un aprendizaje apoyado con herramientas digitales como medio de 

difusión, dichas estrategias, son de gran interés para los estudiantes, que actualmente disfrutan de 

la interacción con herramientas tecnológicas. 

Aprendizaje significativo. 

Para Ausubel (1983) un aprendizaje es significativo cuando: 

Los contenidos son relacionados de modo no arbitrario y sustancial (no al pie de la letra) 

con lo que el alumno ya sabe. Por relación sustancial y no arbitraria se debe entender que 

las ideas se relacionan con algún aspecto existente específicamente relevante de la 

estructura cognoscitiva del alumno, como una imagen, un símbolo ya significativo, un 

concepto o una proposición. (p.1). 

Se establece que un estudiante considera que un aprendizaje es significativo siempre y 

cuando para él esto tenga un valor, no significa que el nuevo aprendizaje sea o no de su interés, 
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sino más bien que él ya tenga concepciones previas sobre un determinado concepto y así lograr 

que relacione los nuevos aprendizajes con sus conceptos previos. 

Competencia. 

Según el MEN (S.f) una competencia se define como: 

Es un conjunto de conocimientos, actitudes, disposiciones y habilidades (cognitivas, 

socio- afectivas y comunicativas), relacionadas entre sí para facilitar el desempeño 

flexible y con sentido de una actividad en contextos relativamente nuevos y retadores. Por 

lo tanto, la competencia implica conocer, ser y saber hacer. 

Este término se dispone como estándar de competencia y están dirigidos a un grupo de 

grados y asignatura en específico. Para la presente investigación, las competencias que se 

tuvieron en cuenta son las dirigidas al grupo de 1° a 3° de básica primaria y que de acuerdo con 

el MEN (2006) son los siguientes: 

• Producción textual 

o Produzco textos orales que responden a distintos propósitos comunicativos. 

o Produzco textos escritos que responden a diversas necesidades comunicativas. 

• Comprensión e interpretación textual 

o Comprendo textos que tienen diferentes formatos y finalidades. 

• Literatura 

o Comprendo textos literarios para propiciar el desarrollo de mi capacidad creativa 

y lúdica. 

o Medio de comunicación y otros sistemas simbólicos 

o Reconozco los medios de comunicación masiva y caracterizo la información que 

difunden. 
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o Comprendo la información que circula a través de algunos sistemas de 

comunicación no verbal. 

• Ética de la comunicación 

o Identifico los principales elementos y roles de la comunicación para enriquecer 

procesos comunicativos auténticos. 

Así es como el MEN tiene definidos los estándares de competencia, el presente trabajo de 

investigación apuntó a fortalecer el siguiente: “Comprendo textos que tienen diferentes formatos 

y finalidades.” Por lo cual la finalidad del presente proyecto pretendió que el estudiante mejore la 

comprensión lectora, eso sí, con estrategias innovadoras que estimulen el gusto por la lectura, 

atribuyendo esta estimulación al uso de estrategias de gamificación. 

Juego. 

El juego es todo ese tipo de actividades que busca diversión, compartir momentos, liberar 

tensión, ejercitar mente y cuerpo, ocio, etc. Existen gran variedad de juegos donde se puede 

emplear el cuerpo, la mente, o ambos. La idea del juego es conseguir un objetivo y casi siempre 

se trata de un enfrentamiento con el fin de determinar un ganador. 

En la vida de los niños no existe algo más estimulante que el juego, ese impulso por 

moverse, por reír, por compartir con sus amigos, es un instinto innato a edades tempranas, de ahí 

la importancia que tiene el juego como estrategia motivadora en los ambientes de aprendizaje. 

Sin embargo, es necesario tratar el juego no como un momento de diversión sin un 

objetivo de aula, sino a usar la estimulación del juego con un objetivo claro que atraiga al niño a 

un ambiente colaborativo, participativo y motivador donde aprende, mientras se divierte. 

Según UNICEF (2018): 

Es la época habitualmente conocida como “período preescolar” las competencias 
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lingüísticas, socioemocionales y cognitivas del niño experimentan un rápido desarrollo. 

Durante este período resultan esenciales la estimulación y el aprendizaje derivados de 

actividades como jugar, leer o cantar, así como de la interacción con los compañeros. 

Con base a lo anterior, es muy notorio que la exposición a ambientes lúdicos y 

colaborativos mejora el desarrollo integral de un niño, es un estado natural es esa etapa, el juego 

y la diversión son el medio para el descubrimiento de cómo funciona el mundo, aprender el 

lenguaje que lo rodea, tanto verbal, corporal o textual, y por inercia estas habilidades se van 

adquiriendo, pero se puede potencializar si se genera un impacto positivo mediante la 

estimulación de gustos. 

Lectoescritura. 

El proceso conocido como lectoescritura se desarrolla en edades tempranas, en educación 

inicial, durante esta fase, al niño se lo estimula para que adquiera la capacidad de leer y escribir 

textos, eso sí con algo inherente dentro de este proceso, que es el análisis de lectura, 

interpretación de un texto y por ende la capacidad de pensar, entender y relacionar ideas. 

De acuerdo con Vygotski, citado en Montealegre, Rosalía y Forero (2006), el aprendizaje 

del lenguaje escrito consiste en: “apropiarse de un sistema determinado de símbolos y signos 

cuyo dominio marca un momento crucial en el desarrollo cultural del niño” (p.4). Es claro que el 

dominio de la escritura es fundamental para la persona, aprender un método simbólico para 

expresar las ideas es vital para relacionarse con el entorno, lograr escribir es algo que se logra al 

pasar por unas ciertas etapas previas: aprender a entender el alfabeto, conocer su significado, 

organizar esos símbolos para generar una palabra y poder generar una idea sobre algo. La lectura 

orienta a entender este tipo de lenguaje escrito, para adquirir destrezas y plasmar las ideas en un 

texto legible para los demás. 
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En ese sentido Vásquez (2018) menciona: “Las competencias lectoras y escritoras son 

fundamentales en la enseñanza desde básica primaria, puesto que estas propician el desarrollo de 

todas las áreas del conocimiento, en la actualidad los jóvenes presentan poco interés por 

desarrollar este proceso” (p.3). Con los avances tecnológicos los estudiantes de hoy en día 

interpretan su relación con el mundo por medio de herramientas tecnológicas, un proceso tan 

análogo como leer un libro en físico les resulta algo tedioso que no va con su estilo de vida. Sin 

embargo, aprender a leer es fundamental, pero los hábitos de lectura se han perdido en los 

jóvenes, por lo anterior, es muy probable que, si se implementan estas herramientas tecnológicas 

de forma creativa para estimular su interés, la competencia lectoescritora a tempranas edades se 

desarrolle mejor. 

Textos. 

El texto es una composición racional, lógica, coherente, codificada por medio de 

símbolos con el fin de expresar una idea. Para este trabajo los textos que se orientan en grado 

segundo, son textos sencillos, con imágenes, con relevancia en su contenido que implica detalles 

conocidos por los niños, como referentes a animales, personas u objetos con los que conviven 

diariamente. La idea es motivar a los niños a que quieran aprender a entender un texto; usar un 

texto monótono, frío, sin representaciones gráficas, implica que el niño simplemente no querrá ni 

siquiera mirar ese texto. Es por este motivo, que se pretendía usar herramientas de gamificación 

con textos entretenidos, plataformas digitales, contenidos dinámicos donde los estudiantes 

puedan interactuar y el proceso lector se convierta en algo tentador para ellos. 

Decodificación. 

Cómo lo mencionan Muñoz y Schelstraete (2008), la decodificación es: 

Todo proceso de lectura comienza con la identificación de símbolos impresos. Para ello, 
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el lector debe realizar un mapeo de las correspondencias entre la forma gráfica y el 

sonido. Este proceso puede ser más o menos complejo dependiendo de la profundidad 

ortográfica del sistema de escritura.  

La idea de decodificación es la que orienta el proceso lector, no solo se trata de 

identificar unos símbolos de manera visual, sino también de relacionar esa imagen con el sonido 

que esta representa. Una vez se tenga entendida esa relación se puede ir más allá, en cómo 

cambia el patrón de sonido si se tiene una determinada combinación de símbolos (letras), así que 

se tiene que un proceso lector va más allá de simplemente presentar un texto, este debe enfocarse 

en que el niño pueda identificar, procesar, relacionar y entender una idea según sus preconceptos 

de las letras y sonidos. En ese sentido Kintsch, citado en Muñoz y Schelstraete (2008), asegura 

que “Saber leer significa, en primer término, decodificar, descifrar los signos impresos, pero 

sobre todo significa construir un modelo mental coherente del sentido del texto” (p.3). 

Comprensión inferencial. 

Desde la psicolingüística, Riviere y Gutiérrez, citados en Duque, Márquez y Hernández 

(2010) dicen que las inferencias son definidas como representaciones mentales que el 

lector/oyente construye o añade al comprender el texto, a partir de las aplicaciones de sus propios 

conocimientos en las indicaciones explícitas del mensaje. Por ello, para la comprensión 

inferencial son importantes tanto los conocimientos previos del lector como las características 

del texto. Así mismo, Bustamante y Pérez, citados en Duque, Márquez y Hernández (2010) 

mencionan que: 

El lector hace inferencias cuando logra establecer relaciones entre los significados, lo que 

conduce a formas dinámicas del pensamiento: a la construcción de relaciones de 

implicación, de causación y de temporalización inherentes a la funcionalidad del 
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pensamiento y constitutivos de todo texto. (p.1). 

Por otra parte, Duque, Márquez, Hernández (2010) explican que: 

Los niños pueden realizar inferencias desde edades iniciales, pero todo depende del 

contexto en el que se desenvuelven donde el adulto bien sea padre de familia o docente 

tiene un papel fundamental para motivarlo y que este se relacione adecuadamente con la 

lectura. (p.40). 

No se trata de leer por leer, el proceso es complejo y es por eso que, se debe conocer muy 

bien cuáles son las estrategias que se usarán para aprender a leer y más aún cuando los niños 

están en edades tempranas, como en este caso estudiantes de grado segundo, La tarea docente es 

la de seleccionar adecuadamente las trazas pedagógicas para orientar a los niños y niñas y hacia 

un buen proceso lector, ya que, este proceso es de gran importancia para toda su vida. Aprender a 

leer, analizar y escribir es algo vital para entender y relacionarse con el mundo. 

Comprensión re-organizativa. 

La reorganización requiere según Catala (citado por Muñante (2010)) que el alumno: 

Analice, sintetice y organice las ideas o la información explícitamente manifiesta en el 

texto que debe leer. Ya que se trata de manipular información explícita algunos autores la 

incluyen en la comprensión literal. Las tareas de reorganización son: analizar, 

esquematizar, resumir y sintetizar. 

Esto es una tarea importante a la hora de leer, ya que se trata de que el niño entienda la 

esencia de la lectura, sepa cuál es la finalidad del texto y pueda consolidar con una idea el 

resultado de la lectura, reorganizar todo el escrito en un esquema práctico que sintetice la 

información en algo que el estudiante interiorice, relacione y de razón sobre ello. 
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Tecnología. 

Según la Real Academia Española (2020), el término “tecnología” está asociado a estas 

definiciones: 

• Conjunto de teorías y de técnicas que permiten el aprovechamiento práctico del 

conocimiento científico. 

• Tratado de los términos técnicos. 

• Lenguaje propio de una ciencia o de un arte. 

• Conjunto de los instrumentos y procedimientos industriales de un determinado sector o 

producto. 

Así mismo, la Universidad Nacional del Litoral. (Sf). Afirma: 

Sobre tecnología escuchamos hablar casi a diario. A diferencia del concepto de ciencia, la 

tecnología parecería estar más cercana a nosotros, porque reconocemos que vivimos 

inmersos en ella permanentemente. Incluso la vemos en espacios nuevos que nos toca 

recorrer, agilizando los procesos y acortando los tiempos.  

Por lo cual, en este aspecto se nota algo particular y es que las personas son muy 

dependientes de la tecnología y, además de eso, espacios como redes sociales han provocado que 

las personas se alejen de otras personas en la vida real, pero han creado una vida virtual muy 

dinámica y sociable. La cercanía con personas de todo el mundo que en muchos casos no se 

conocen en la realidad es más relevante que considerar las cercanías tangibles. La popularidad y 

la aceptación se miden por el número de seguidores o likes2 que se obtenga sobre cierta 

publicación. Sin embargo, la tecnología se podría medir no por el significado que esta tenga en 

las vidas de las personas, sino por la aplicación que se le dé a esta. No existe una herramienta 

 
2 Likes: Término usado para manifestar gusto por algo en redes sociales. 
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negativa, lo negativo es el uso que a esta se le dé, así que la idea fue concientizar a los 

estudiantes sobre un uso adecuado de la tecnología. 

Herramientas TIC 

Para esta propuesta se definen como todas esas tecnologías que permiten el control y uso 

de información de tipo digital, en muchos de sus formatos tales como: Audio, Video, Texto, etc. 

De acuerdo con UNIR (2020). 

La introducción de las tecnologías de la información y la comunicación en las aulas ha 

supuesto un cambio de paradigma en la educación del siglo XXI. Estas herramientas han 

precipitado una revolución docente tanto para alumnos como profesores, donde ambos 

han tenido que aprender a adaptar su forma de aprender y de enseñar a un nuevo contexto 

educativo. 

Los contextos tradicionales se ven opacados por la gran cantidad de herramientas de las 

que se dispone hoy en día. El tradicional mecanismo de estudio en las aulas basado en tablero, 

cuaderno y lápiz, típico de una clase magistral, en esta época puede cambiar con el uso de 

herramientas TIC y generar más dinamismo a los procesos de enseñanza-aprendizaje. 

Plataforma LMS (Learning Management System). 

Son sistemas que permiten gestionar el aprendizaje, los cuales se usan para la enseñanza 

en modalidad a distancia, ya que permite crear un entorno virtual donde se puede orientar el 

aprendizaje con muchas herramientas interactivas tales como: chat, encuentros sincrónicos y 

asincrónicos, foros, evaluaciones y muchos aspectos que asemejan a un aula física, pero con la 

diferencia que esta puede romper el paradigma espacio-temporal. 

De acuerdo con la Universidad Nacional de Valencia (2018), los componentes o 

características básicas de todo entorno virtual de aprendizaje, que además deben estar 
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fuertemente ligados e interconectados, de forma que se influyan mutuamente y se retroalimentan, 

pueden sintetizarse en los siguientes: 

• Centralización y automatización de la gestión del aprendizaje. 

• Flexibilidad: La plataforma puede ser adaptada tanto a los planes de estudio de la 

institución, como a los contenidos y estilo pedagógico de la organización. También 

permite organizar cursos con gran facilidad y rapidez. 

• Interactividad: La persona se convierte en el protagonista de su propio aprendizaje a 

través del autoservicio y los servicios autoguiados. 

• Estandarización: Esta característica permite utilizar cursos realizados por terceros, 

personalizando el contenido y reutilizando el conocimiento. 

• Escalabilidad: Estos recursos pueden funcionar con una cantidad variable de usuarios 

según las necesidades de la organización. 

• Funcionalidad: Prestaciones y características que hacen que cada plataforma sea 

adecuada (funcional) según los requerimientos y necesidades de los usuarios. 

• Usabilidad: Facilidad con que las personas pueden utilizar la plataforma con el fin de 

alcanzar un objetivo concreto. 

• Ubicuidad: Capacidad de una plataforma para generar tranquilidad al usuario y 

provocarle la certeza de que todo lo que necesita lo va a encontrar en dicho entorno 

virtual. 

• Integración: Las plataformas LMS deben poder integrarse con otras aplicaciones 

empresariales utilizadas por recursos humanos y contabilidad, lo que permite medir el 

impacto, eficacia, y, sobre todo, el coste de las actividades de formación. 
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Gamificación. 

Burke, citado por Ortiz, Jordán y Agredal (2018), define “la gamificación como el uso de 

diseños y técnicas propias de los juegos en contextos no lúdicos con el fin de desarrollar 

habilidades y comportamientos de desarrollo” (p.4). Desde la perspectiva de esta investigación, 

se definió el término gamificación como el conjunto de todas aquellas estrategias basadas en 

juegos con un objetivo académico. La idea fue que, por medio de juegos, se pudo atraer la 

atención y mejorar el comportamiento frente al proceso lector, motivando al niño a que por sí 

mismo adquiera el gusto por la lectura. Se puede omitir el hecho de buscar un ganador y un 

perdedor como la mayoría de los juegos plantean, ya que el objetivo es impulsar el agrado por la 

lectura y potenciar las destrezas lectoescritoras de los niños, lo cual representa una ganancia para 

todos. No obstante, sí se puede disponer de retos, diversión, motivación, valoración, y otros 

aspectos que impulsen las ganas de aprender. 

De acuerdo con Foncubierta y Rodríguez, citados por Biel y García (S.f), la gamificación 

es: 

La técnica o técnicas que el profesor emplea en el diseño de una actividad, tarea o 

proceso de aprendizaje (sean de naturaleza analógica o digital) introduciendo elementos 

del juego (insignias, límite de tiempo, puntuación, dados, etc.) y/o su pensamiento (retos, 

competición, etc.) con el fin de enriquecer esa experiencia de aprendizaje, dirigir y/o 

modificar el comportamiento de los alumnos en el aula. 

Es preciso decir que, la gamificación pretende hacer uso del juego, pero sin 

características propias de juego, introduciendo el término de didáctica, es decir que se le da al 

juego un rol educativo, aprovechando los beneficios que los juegos brindan en el 

comportamiento y la atención del niño, otorgando no solo una valoración cuantitativa a su 
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trabajo cómo se hace usualmente, para al final sacar una nota acumulativa que indique si aprobó 

o no aprobó el periodo o año cursado, en el caso de la gamificación se trata de que en el 

desarrollo de sus actividades se entregue puntos por completar las lecciones, se lo ubique en un 

rango con una insignia frente a los demás estudiantes, todo esto con el fin de que cada estudiante 

busque siempre superarse a sí mismo y a los demás. 

No es lo mismo darle una nota de 1 - 5 por un taller, que ir acumulado una serie de 

puntos por todo su trabajo que haga, además que de esos puntos se puede obtener un rango que 

lo hará sobresalir sobre los demás y con una insignia que lo identifique, esto es bueno no solo 

para su autoestima y querer mejorar cada día, sino que para los demás será un reto igualar o 

superar los logros obtenidos por un compañero, la idea básica fue ponerlos a jugar sin que ellos 

se den cuenta de que todo eso tiene un sentido pedagógico y que es una estrategia diferente por 

querer sacar el mejor provecho las herramientas que ellos usan. 

Para la selección del perfil de los jugadores se hizo uso del test mostrado a continuación, 

cabe aclarar que por ser niños tan pequeños y con un nivel de lectura limitado por su edad, el test 

se realizó con acompañamiento de los padres a quien se les solicitó ser lo más objetivos posibles 

acorde al conocimiento de sus cualidades y comportamiento de los hijos frente a los juegos. 

Los anteriores conceptos que se aclaran y se especifican sirven para dar entendimiento a 

cómo se planteó este trabajo, desde qué perspectiva se debe manejar cada término y sus aportes a 

la investigación, por otro lado las definiciones que se han abordado para los conceptos del 

trabajo, se han seleccionado acorde a las que se ajustan al problema de estudio, se han analizado 

desde el contexto propio de la investigación, y se asumen tal y cómo se los plantea.  
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Ilustración 4: Test de Bartle 

 

Fuente: Revistaespacios.com (2019) 



75  

 

Capítulo 3. Metodología 

La metodología fue una de las partes fundamentales del presente trabajo de grado, pues 

este permitió determinar el norte que se quiso seguir con la investigación con respecto a su tipo y 

óptica de estudio, es decir, la manera en cómo se llegará a las personas y la información que se 

quiere obtener de ellas. 

En este sentido Quecedo y Castaño (2002) expresan que la metodología “hace referencia 

al modo en que enfocamos los problemas y buscamos las respuestas, a la manera de realizar la 

investigación. Nuestros supuestos teóricos y perspectivas, y nuestros propósitos, nos llevan a 

seleccionar una u otra metodología” (p.4), como se puede ver la metodología es la guía para 

regular el desarrollo de la investigación y es la que permitió alcanzar los fines establecidos de 

manera organizada y planificada. 

Para el presente trabajo se estableció trabajar bajo el canon cualitativo, pues éste se 

concentra en la indagación del accionar humano y la socialización entre personas, al no poder ser 

estos cuantificados; en este sentido, Hernández, Fernández y Baptista (2014) menciona que la 

investigación cualitativa “Se enfoca en comprender los fenómenos, explorando desde la 

perspectiva de los participantes en un ambiente natural y en relación con su contexto”. (p.391) 

Como se puede ver, la anterior afirmación refleja la intención que se tuvo con esta 

investigación, debido a que pretendía rescatar la opinión de las personas implicadas y de este 

modo recoger información más descriptiva. Así mismo, Hernández (2014) afirma que “El 

propósito es examinar la forma en que los individuos perciben y experimentan los fenómenos 

que los rodean, profundizando en sus puntos de vista, interpretaciones y significados” (p.391) 

Dicho lo anterior, es importante mencionar que este método cualitativo permitió  

interactuar con los estudiantes y realizar observaciones que permitieron conocer de forma directa 
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los resultados y emociones que generaron al implementar actividades de gamificación para 

favorecer la temática planteada, y en este sentido, se pudo ir mejorando sobre la marcha y 

retroalimentando las actividades para alcanzar los objetivos planteados, así mismo, los 

estudiantes no fueron tomados solo como datos, sino como seres humanos integrales que tiene 

sus propias experiencias y conviven en un determinado entorno, que efectivamente se tuvo en 

cuenta al momento de inspeccionar los resultados que se obtuvieron. 

Con respecto a lo antes planteado, es preciso mencionar que el presente trabajo de grado 

tuvo un enfoque inductivo, lo cual permitió una mayor interacción con la muestra de estudiantes 

seleccionada para trabajar, como lo mencionan Quecedo y Castaño (2002) “La investigación 

cualitativa es inductiva: Así, los investigadores: Comprenden y desarrollan conceptos partiendo 

de pautas de los datos, y no recogiendo datos para evaluar hipótesis o teorías preconcebidas; 

Siguen un diseño de investigación flexible”. (p.7); por lo anterior, se puede ver como los datos 

son un referente para dar inicio a la investigación y no el propósito de la misma. 

Por otro lado, Sirvent y Rigal (2012) mencionan: “dialéctica central- en la que 

investigadores y participantes de una determinada situación problemática, se comunican y 

articulan de modo cooperativo” (p.45), es este sentido se puede ver como la dialéctica permite la 

interacción entre todos los participantes y esta relación de observación y participación permitió 

analizar si se alcanzaron o no los objetivos planteados. 

Modelo de Investigación 

El presente proyecto tuvo como fundamento metodológico en su modelo de investigación 

hacer uso del modelo investigación - acción - participación (IAP), un modelo que se viene 

desarrollando ya desde varias décadas, apoyado en teorías de autores que han ido promoviendo 

el uso de este tipo de investigación, en este caso con fines educativos que su esencia en sí lo que 
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pretende es buscar un cambio de actitud en un grupo determinado, aunque sus primeros enfoques 

se habló de una actitud psicosocial con el fin de cambiar la conducta de las personas frente a un 

fenómeno. 

Según Rincón citado por (Oliva (2015)): 

La Investigación acción, representa un proceso por medio del cual los sujetos 

investigados son auténticos coinvestigadores, participando muy activamente en el 

desarrollo de la misma, razón que impulsa a una mejor preparación y profesionalización 

de los implicados en la acción. (p.59). 

Desde esta perspectiva se estableció una relación entre la actitud de las personas y su 

participación directa en lo planteado en la investigación, ya no se enfocó en un análisis externo 

sin intervención, sino más bien que se involucra dentro del proceso al afectado, en este caso, a la 

población a quien se intervino y los investigadores, con el fin de lograr un cambio en sus 

nociones comportamentales, de ahí la palabra acción y participación que da un indicador de 

donde se pretendía generar un cambio pero con la intervención directa del grupo, ellos a final de 

cuentas son quienes guían el proceso y generan resultados basados en un determinado 

planteamiento, en este caso se puede mencionar que los estudiantes de grado segundo con el 

apoyo de los investigadores fueron quienes generaron ese cambio de actitud, específicamente un 

cambio actitudinal y cognitivo por el agrado a la lectura y en consecuencia a la mejora de 

procesos lectoescritores. 

De este tipo de investigación se pudo rescatar que no fue algo lineal, que se propone, se 

implementa, se evalúa y se acaba, la fortaleza fue manejar un proceso cíclico, realizando 

cambios acordes a lo sucedido en sus diferentes etapas de desarrollo, la idea es que con la 

observación se propongan cambios de ser necesarios, con el fin de dar claridad y ser específicos 
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en lo que se quiere, así los resultados fueron más satisfactorios, y ¿por qué hacer eso?, darle 

tantas vueltas al proceso, la meta era que sí se quería cambiar el comportamiento, o la actitud 

frente a los procesos lectoescritores se debía hacer de la mejor manera y con propuestas de 

calidad, ya que lo que se buscaba era una actitud positiva y no al contrario, que es lo que podría 

pasar si se planteaba algo erróneo. Al transformar la actitud se transforman los conocimientos. 

Al enfocarse más en la labor del docente como investigador, en términos generales se 

puede decir que esta cualidad es de algunos pocos, la mayoría aún siguen conservando los 

lineamientos tradicionales de aula, sin buscar un cambio de mejora para sus procesos educativos, 

en este orden de ideas, Rincón citado por (Oliva (2015)). Expresa que: “hace mucho tiempo que 

se viene planteando la necesidad de que los docentes participen en la realización de tareas de 

investigación como una forma de mejorar la calidad del trabajo o de su práctica pedagógica”. (p. 

61) 

El hecho no está en determinar la capacidad de los docentes frente a sus prácticas, sino en 

la capacidad de adaptación y cambio de actitud a nuevos proceso educativos que incluyan 

herramientas TIC dentro de sus prácticas como apoyo a sus estrategias didácticas, todo esto con 

el fin de convertirse en promotores de cambio para mejorar sus prácticas educativas y ¿por qué 

no?, elevar la calidad educativa a mediano y largo plazo, con el simple hecho de quererse 

documentar sobre herramientas, usos y aplicaciones, ya se convierten en docentes investigadores 

de acción - participación, ya que se fundamenta, aplica y hace partícipes a los estudiantes como 

parte del cambio. 

Según los lineamientos de este trabajo, enfocados en los estudiantes de segundo grado, se 

intervino los proceso lectoescritores convencionales, fundamentados con estadísticas según las 

pruebas internacionales y nacionales en el apartado de antecedentes, los cuales son resultados 
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nada buenos, por ende una intervención con un proceso de acción - participación aplicando 

estrategias de gamificación pretendía que estos resultados mejoraran, no solo por el aspecto 

dinámico, motivacional o moderno que éstas presentan, sino que hoy en día es claro que el uso 

de estas herramientas garantizan mayor atención y participación de los estudiantes quienes se 

sienten cómodos al usarlas. 

Puntualizando el enfoque de participación-acción se tiene que, cómo menciona Gallego 

citado por (De Oliveira (2015)). 

La investigación-acción en general es un enfoque metodológico que tiene el doble 

objetivo de intervenir en una realidad determinada (acción) y de crear conocimiento o 

teorías acerca de dicha acción. Por lo tanto, los resultados de una investigación que utiliza 

esta metodología, deben ser, en consecuencia, tanto una intervención activa sobre una 

realidad como la construcción de teoría o conocimiento a través de la investigación. (p. 

22) 

En relación a lo anterior se enfatiza en que es justo lo que se buscaba, se pretendía 

enfocar este trabajo en la realidad de los estudiantes sobre sus procesos lectoescritores que son 

de bajo nivel (indicadores reales), expuesto anteriormente en los antecedentes, el problema de 

investigación y por otro lado en la construcción de un conocimiento, en este caso cambiar la 

actitud de los estudiantes para generar una disposición personal al hábito de la lectura y por tanto 

mejorar su condición lectoescritora (deseable) y sus aprendizajes. Una IAP maneja unas ciertas 

fases generales para su desarrollo. En su trabajo de tesis Barrera (2018) expone las fases de la 

Investigación – Acción – Participativa, las cuales son: “la planificación, la acción, la observación 

y la reflexión”. (p. 51) del mismo modo, Latorre citado por Barrera (2018)), escribe sobre la 

investigación en el campo educativo, explicando que “las fases de la investigación – acción se 
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relacionan en un proceso en espiral”. (p. 51) tal cual se observa en la siguiente gráfica: 

Ilustración 5: Espiral de los ciclos de investigación - acción. 

 

Fuente: Latorre (2003) citado por Barrera (2018). p. 32  

Es muy claro que la IAP no pretende ser un proceso frío, lineal y sin intervención 

dinámica, este modelo busca que con cada proceso que se desarrolle y por medio de la 

observación se reflexione y se actúe de determinada manera con el fin de planificar, modificar o 

eliminar algo que en vista de lo observado no funcione, este tipo de investigación es muy 

interactivo y puede tener tantos ciclos como se requiera en vista de la participación, por las 

razones expuestas anteriormente se acierta en que este tipo de investigación fue la más apropiada 

para atender de mejor manera la problemática planteada, en resumen se tendría que: 

• Los docentes se convierten en investigadores. 

• Los estudiantes son partícipes activos del proceso de cambio. 

• Se hace un estudio de una realidad específica, en este caso específico basados en los 

resultados en pruebas nacionales (apartado de antecedentes) 

• No se hace un análisis desde afuera del grupo investigado, sino que se hace desde 

adentro, participando al igual que la población investigada. 

• Se trata de modificar el comportamiento o la conducta, en este caso cambiar la actitud 

hacia la lectura y en este sentido apuntar al progreso de los procesos lectoescritores. 

• El investigador siempre está en constante observación y replanteando los esquemas de 

trabajo propuestos (ciclos de la IAP). 
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Muestra 

Para el presente trabajo se tuvo en cuenta la opinión de: Miles y Huberman citado por 

(Hernández, Fernández y Baptista (2014)) quienes afirman que: 

Las primeras acciones para elegir la muestra ocurren desde el planteamiento mismo y 

cuando seleccionamos el contexto, en el cual esperamos encontrar los casos que nos 

interesan. En las investigaciones cualitativas nos preguntamos qué casos nos interesan 

inicialmente y dónde podemos encontrarlos. (p. 417) 

Por ello, es claro que para elegir la muestra es necesario conocer, cuál es el tema de 

investigación y el contexto donde se va a realizar. 

En este mismo orden de ideas Hernández, Fernández y Baptista (2014) mencionan que: 

“Por lo general, son tres los factores que intervienen para “determinar” o sugerir el número de 

casos: Capacidad operativa de recolección y análisis. El entendimiento del fenómeno. La 

naturaleza del fenómeno en análisis”. 

En cuanto a la selección de una muestra para el presente trabajo se estableció los 

siguientes criterios: 

• Que sean estudiantes de segundo grado. 

• Cuenten con la disposición de participar. 

• Tengan las condiciones mínimas en tecnología para participar. 

• Los padres autoricen la participación del estudio de investigación. 

• Facilidad para la implementación y el acceso a la información. 

• Los docentes involucrados forman parte del equipo investigador. 
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Teniendo en cuenta los anteriores criterios de selección, se conoce que la Institución 

Educativa San Luis Gonzaga cuenta con una comunidad estudiantil de 63 en el grado 

segundo, repartidos en tres conjuntos de la siguiente manera: 

• Segundo A: 25. 

• Segundo B: 20. 

• Segundo C: 18. 

La muestra elegida para el presente trabajo fue de 19 estudiantes del grado segundo 

A, debido a que presentaban bajos niveles de comprensión lectora, además contaban con la 

disposición para realizar las actividades que presentaba la docente. Los padres de familia 

otorgaron consentimiento para que sus hijos participaran. Se verifico que los niños y niñas 

cuentan con un dispositivo electrónico como Tablet o Smartphone desde donde puedan 

participar en las actividades planteadas, siendo este un factor muy importante, por causa de 

las condiciones que impiden el encuentro presencial con los estudiantes y, además, uno de 

los investigadores es docente del curso escogido para la implementación de esta 

investigación. El grado está conformado de la siguiente manera: 

Tabla 2: Total de estudiantes. 

Sexo Cantidad de estudiantes 

Mujeres 10 

Hombres 9 

Total 19 

 

Los 19 estudiantes de la muestra se relacionan entre los 6 y 7 años de edad, de 

acuerdo con la caracterización inicial del grado se puede decir que dentro de éste se 

encuentran los siguientes subgrupos: participativos activos, participativos pero tímidos; 

debido a que prefieren enviar sus participaciones por el chat interno y no al grupo general, 
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el trabajo de forma remota ha generado que los estudiantes actualmente no tengan una 

interacción directa con los demás compañeros de clase, sin embargo, interactúan de forma 

remota por medio de las clases vía WhatsApp con audios, que se ha convertido en la mejor 

forma de interacción grupal; en términos generales es un conjunto de niños con los que se 

pudo realizar las actividades sin inconvenientes y que además se contó con la participación 

de la mayoría de familiares para la realización de las mismas. 

El municipio de San Luis se caracteriza porque la mayoría del tiempo se encuentra 

en verano, casi todo el año, el calor es una variable que afecta directamente el óptimo 

rendimiento de los estudiantes, sin embargo, con la compañía de los acudientes se vuelve 

más llevadero. Es importante también mencionar que, en época de invierno, siempre se 

presentan tormentas eléctricas, lo cual impide muchas veces el desarrollo de las clases 

virtuales para salvaguardar la integridad de las familias. 

El número de estudiantes fue adecuado y existió un buen ambiente de aula, fue 

propicio para poner en práctica el trabajo de investigación y obtener la información 

necesaria, pertenecen en su mayoría a familias con escasos recursos económicos, con bajo 

nivel académico. Son pocos los estudiantes que tienen un hogar conformado por padre y 

madre biológicos, viven con abuelos, tíos, madre sola, padre solo, etc. sin embargo, esto no 

impide su buen desempeño en las clases. 

Variables 

Para La Nuez Bayolo citado por (Barcos y Guelmes (2016)), “las variables de la 

investigación son las características y propiedades cuantitativas o cualitativas de un objeto 

o fenómeno que adquieren distintos valores, o sea, varían respecto a las unidades de 

observación”. Aunque cuando se trabaja en el aspecto metodológico y en variables siempre 

se consideran muchos factores que en algunos casos son confusos, y más tratándose de 
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conceptos que pueden ser ambiguos, es por ende que se detalló de la mejor manera con el 

fin de darle claridad a este ítem. 

En este caso específico se puntualiza sobre variables de tipo cualitativo que hace 

alusión a lo que se pretende “medir”, en este sentido no es algo que se pueda contar, ya que 

se está observando si hay o no mejora en las ejecuciones del proceso lector mediante la 

implementación de técnicas de gamificación mediadas por las TIC, para lo cual se tuvieron 

presentes la motivación, el entendimiento, aprendizaje, aceptación, entre otros, los cuales se 

interpretaron según la observación y resultados que se obtuvieron con la participación de la 

estrategia implementada. 

En este mismo orden de ideas, Barcos y Guelmes (2016) expresan que las variables 

cualitativas: “Son aquellas que representan una cualidad o atributo del individuo o el objeto 

en cuestión. Su representación no es numérica. Esta consideración tiene gran importancia 

pues tanto su definición como su procesamiento estadístico tienen particularidades”. Al 

trabajar con personas su forma de ser y actuar, por la misma naturaleza del hombre de 

cambiar constantemente no es recomendable tratar de cuantificar sino más bien de 

cualificar, dado que se van a reflejar resultados según observación frente a su 

comportamiento frente a algo y cómo este influye en su actuar, en este trabajo se enfocó las 

variables basadas en la influencia de estrategias innovadora como la gamificación frente a 

su mejora en la comprensión lectora. 

De acuerdo con Barcos y Guelmes (2016) las Categorías de las variables en 

investigaciones cualitativas son: 

• Según su complejidad 

o Simples. 

o Complejas. 
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• Según el nivel de medición 

o Ordinales. 

o Nominales, Pueden ser: 

✓ Dicotómicas. 

✓ Politómicas. 

✓ De intervalo. 

✓ De razón. 

• Según su función o relación 

o Independientes.  

o Dependientes. 

o Intervinientes.  

o Confusoras. 

Para llevar a cabo esta investigación se usó la categoría basada en función o 

relación, donde se puede tener variables de tipo dependiente o independientes, 

intervinientes o confusoras, dado que el estudio estuvo enfocado sobre el campo educativo, 

esta es la que se ajusta a lo que se perseguía como objetivo, que es ver cómo reaccionan los 

estudiantes cuando se los somete a cambios en las estrategias pedagógicas, se quería ver 

cómo se afecta una variable (dependiente) con respecto a la manipulación de otra variable 

(independiente) y ver si existen más variables que intervienen o afectan este proceso 

indirectamente. 

Para esta investigación, se plantearon las siguientes variables que orientaron hacia el 

cumplimiento del objetivo de este trabajo. 

• Comprensión lectora.  
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• Estrategias pedagógicas. 

• Herramientas TIC.  

Tabla 3: Tabla de variables 

OBJETIVOS 

1 
Realizar un diagnóstico inicial del estado actual de los estudiantes de 

grado segundo de la I.E. San Luis Gonzaga en comprensión lectora. 

2 
Diseñar estrategias de gamificación con el uso de la plataforma Moodle 

para el proceso de comprensión lectora para grado segundo. 

3 
Implementar estrategias diseñadas para los estudiantes de grado segundo 

A de la I.E San Luis Gonzaga. 

4 
Evaluar el impacto de las estrategias diseñadas y aplicadas a los 

estudiantes de grado segundo A de la I.E San Luis Gonzaga.  

VARIABLES 

DEFINICIÓN CRITERIO INDICADOR OBJETIVO 

Comprensión Lectora Variable dependiente Nivel de lectura. 1-2-4 

Estrategias Pedagógicas Variable Independiente Grado de interés por la lectura. 2-3 

Herramientas TIC Variable interviniente Nivel de Motivación. 

Desarrollo de actividades. 

2 

Comprensión Lectora. 

 La definición de esta variable surgió a raíz de que es el factor a tratar dentro de la 

investigación, ya que esta variable es aquella que cambió su comportamiento según la 

implementación de una metodología distinta dentro del proceso de enseñanza y aprendizaje 

en el marco de la lectoescritura. Esta variable se puede decir que está inmersa dentro de 

todos los objetivos específicos, ya que la idea general fue fortalecer la comprensión lectora 

por medio de estrategias de gamificación. 
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Según Monroy y Gómez (2009) la comprensión lectora se define cómo: 

“Entendimiento de textos leídos por una persona permitiéndole la reflexión, pudiendo 

indagar, analizar, relacionar e interpretar lo leído con el conocimiento previo.” Para esta 

investigación la comprensión lectora se conceptualiza como aquella capacidad del 

estudiante para leer un sistema de símbolos (textos), analizar e interpretar lo leído, 

relacionándolo con sus conocimientos previos, estos conocimientos pueden ser basados en 

su realidad o en sus saberes conceptuales. 

Se buscaba entonces que la competencia lectora actual se modifique, de la cual los 

estudiantes presentaban una carencia en este aspecto, medido en las pruebas Saber, por la 

observación directa y la indagación se sabe que el leer para ellos es un proceso tedioso, 

aburrido y no va con su estilo de vida digital al que están acostumbrados. 

El indicador de medición de esta variable está orientado al nivel de lectura del 

estudiante, el cual está determinado por el MEN (s.f) en tres niveles distintos: 

Ll (Lectura Literal): Este es un nivel de lectura inicial que hace decodificación 

básica de la información. Una vez se hace este tipo de recuperación de información, 

se pasa a otras formas de interpretación que exigen desplegar presaberes y hasta 

hipótesis y valoraciones. 

Li (Lectura inferencial): Este es un nivel de lectura que exige hacer hipótesis y 

desentrañar intenciones en los textos, más allá de lo que las palabras expresan. Aquí 

se hacen deducciones y se interpreta haciendo uso de varios elementos del contexto, 

de la cultura y de los presaberes. 

Lci (Lectura crítica intertextual): Este es un nivel de valoración que exige tomar 

posición crítica y poner al texto en relación con otros textos u otras situaciones y 

contextos. 
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Estrategias pedagógicas 

Esta variable se denominó con el criterio de variable independiente y que afecta 

directamente a la variable previamente conceptualizada, en otras palabras, el cambio que 

esta variable tuvo dentro del estudio afectó la calidad de comprensión lectora determinado 

por sus diferentes niveles. Según Toala, Loor y Pozo (s.f) las estrategias pedagógicas son: 

Una serie de procedimientos que realiza el docente con la finalidad de facilitar la 

formación y el aprendizaje de los alumnos, mediante la implementación de métodos 

didácticos los cuales ayudan a mejorar el conocimiento de manera que estimule el 

pensamiento creativo y dinámico del estudiante. 

Una visión general sobre este concepto indica que es todo aquello que el docente 

realiza con diversidad de actividades para mejorar los métodos de aprendizaje, con base a 

esto para esta investigación las estrategias pedagógicas son todos los procedimientos que el 

docente planifica y pone en práctica dentro del método lector, en este caso estrategias 

mediadas con herramientas TIC, orientadas a la gamificación. 

El indicador que orientó a la evaluación de esta variable fue el grado de interés por 

la lectura, ya que la concepción es observar la variación que los estudiantes tienen con 

relación a las actividades de lectura, que si al estimular su aprendizaje con métodos 

orientados por TIC, ellos intentaran asumir sus actividades con mayor interés o por lo 

contrario su actitud no cambie. 

Herramientas TIC. 

Esta variable indica de manera general el medio por el cual fueron difundidas las 

estrategias pedagógicas gamificadas, esta variable posee un criterio de variable 

interviniente, ya que por medio de ella es por donde se pretendía hacer la intervención de 

las nuevas estrategias, fue el motivador principal para que los estudiantes estimulen su 
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gusto y placer por la lectura, y que no sea vista cómo una asignación de actividades más, 

sino más bien cómo un pasatiempo, un forma de mejorar el rendimiento académico, una 

manera de hacer pausas activas de sus labores académicas, etc. 

Estas herramientas fueron la principal fuente para atraer a los estudiantes a 

involucrarse con el desarrollo de esta investigación, esta variable actúa directamente sobre 

la variable dependiente (Comprensión lectora) ya que esta tuvo impacto en la variación de 

la variable independiente (Estrategia pedagógica), específicamente al cambiar de 

metodología el valor de la comprensión lectora se modifica, por lo cual al incluir las 

herramientas TIC en las estrategias pedagógicas. ¿Cuáles son los resultados en la mejora de 

la comprensión lectora de los estudiantes?  

Tello, citado por Cruz, Pozo, Andino y Arias (2018) menciona que:  

Las Tecnologías de la Información y de la Comunicación es un término que explora 

toda forma de tecnología usada para crear, almacenar, intercambiar y procesar 

información en sus varias formas, tales como datos, conversaciones de voz, 

imágenes fijas o en movimiento, presentaciones multimedia y otras formas. (P.5).  

Para especificar este término en palabras de esta investigación se define que son 

todas aquellas herramientas digitales que se usan para crear, editar, compartir información 

de diferentes tipos: textual, visual, auditiva, usada para apoyar las temáticas de aula cómo 

mecanismo motivador e innovador.  

Técnicas e instrumentos de recolección de información  

Es de vital importancia definir las técnica e instrumentos de recolección, pues 

gracias a estas se pudo conseguir la información requerida para dar alcance a los objetivos 

trazados y con su análisis se pudo mostrar los resultados, en relación a los cuales se dio las 

conclusiones y se da paso a posteriores investigaciones. Hernández, Fernández y Baptista 
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(2014) expresan:  

En la indagación cualitativa, los investigadores deben establecer formas inclusivas 

para descubrir las visiones múltiples de los participantes y adoptar papeles más 

personales e interactivos con ellos. El investigador debe ser sensible, genuino y 

abierto, y nunca olvidar por qué está en el contexto. p.432  

En este sentido, se vio la necesidad de que el investigador debió optar por 

instrumentos que le permitieron estar en contacto directo con los participantes de la 

investigación y de esta manera obtener la información requerida, es así como, para el 

presente trabajo se seleccionó las siguientes técnicas y herramientas de recolección de la 

información primaria:  

Observación directa.  

Mediante esta metodología el observador que en este caso son los investigadores, 

estuvieron en contacto directo con los participantes (Estudiantes) del grado 2ª de la I.E, al 

tener este contacto y poder observar directamente, cómo reaccionan los estudiantes a las 

diferentes actividades de gamificación los investigadores pudieron realizar los análisis 

necesarios para encontrar los resultados que generó la implementación de estas actividades 

enfocadas en conseguir el logro planteado.  

Es necesario tener en cuenta lo expresado por Hernández, Fernández y Baptista 

(2014) quien afirma que los propósitos de la investigación cualitativa son: “Explorar y 

describir ambientes, comunidades, subculturas y los aspectos de la vida social; Comprender 

procesos, vinculaciones entre personas y sus situaciones, experiencias o circunstancias; 

Identificar problemas sociales; Generar hipótesis para futuros estudios”. (p.432) 

Para poner en práctica esta investigación se tuvo en cuenta estos propósitos que 

guiaron la observación directa, el observador debe tener su papel claro dentro de la 
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investigación para esto, Hernández, Fernández y Baptista (2014) Conciben los diversos 

tipos de participación que se puede tener:  

Sin participación Pasiva Moderada Activa Completa 

Por ejemplo: 

cuando se 

observan videos 

Está presente 

el observador, 

pero no 

interactúa.  

Participa en 

algunas 

actividades, pero 

no en todas.  

Participa en la mayoría 

de las actividades; sin 

embargo, no se mezcla 

completamente con los 

participantes, sigue 

siendo ante todo un 

observador. 

Se mezcla 

totalmente, el 

observador es un 

participante más.  

 

Teniendo en cuenta la anterior tabla, se estableció que los observadores de la 

presente investigación tuvieron una participación activa dentro de la recolección de 

información, debido a que estaban implicados en todas las actividades, pero no participaron 

de ellas, conservando la distancia que les permitió seguir siendo observadores imparciales, 

esto es relevante ya que uno de los investigadores es el docente del grado elegido en la 

muestra. Es importante hacer uso de la observación directa, ya que, esta permitió 

mantenerse en contacto con los estudiantes y obtener información en el momento en que 

ocurre, generando mayor confianza en los datos recopilados en esta interacción.  

Finalmente, es necesario mencionar que para realizar esta observación la 

herramienta seleccionada fue el diario de campo digital, el cual permitió registrar las 

observaciones con fechas y horas detalladas, así como también, el análisis que merece 

dicha anotación, el investigador pudo llevar este diario de acuerdo a su gusto, pero de 

forma detallada y clara para que cualquiera pueda entender claramente a la hora de realizar 

el análisis de la información recolectada (ver Anexo A).    
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Caracterización del nivel de fluidez y comprensión lectora.  

Esta herramienta se usó dentro de la técnica de observación directa, con el fin de 

realizar un diagnóstico previo de los participantes, mediante una lectura y realización de 

preguntas de tipo abiertas y cerradas, en tal sentido se pudo establecer el punto de partida 

en el que se encontraban los niños y niñas antes de aplicar las estrategias propuestas. En 

este sentido, MEN (2018) con el programa todos a aprender (PTA) plantea que el objetivo 

de esta caracterización es:  

Obtener información sobre la competencia lectora de los estudiantes de los grados 

tercero y quinto de los Establecimientos Educativos focalizados por el Programa 

Todos a Aprender 2.0, para consolidar estrategias de mejoramiento y acciones 

didácticas que respondan a las necesidades identificadas  

Por lo anterior, se vio la importancia de aplicar estas pruebas también a los niños de 

grado segundo, por esta razón con ayuda del tutor de PTA de la institución se elaboró un 

formato de caracterización adaptado y adecuado a los estudiantes, el cual permitió obtener 

información muy valiosa del estado actual y al finalizar la implementación permitió reflejar 

los resultados alcanzados con la aplicación de las estrategias de gamificación, herramienta 

que cuenta con unos elementos como: Protocolo del lector, donde está plasmada la lectura 

que se realizará en voz alta; ficha de observación y calidad de la lectura, donde se realiza 

conteo de palabras leídas por minuto y el tiempo que tarda el estudiante en leer todo el 

texto; cuadro de observación y seguimiento del dominio de la comprensión, en la cual están 

registradas las preguntas que se realizaron al estudiante relacionadas con la lectura que 

hizo. Finalmente, se cuenta con una ficha de calificación de lo observado, donde se 

establece el nivel que tiene el estudiante en cuanto a fluidez lectora y comprensión, un 

espacio para escribir observaciones generales de cada uno de los estudiantes.   
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Como se puede ver, aplicando esta herramienta se pudo establecer de forma 

adecuada el nivel en el que se situaban los estudiantes, para posteriormente diseñar y 

desarrollar las tácticas de gamificación que se implementaron (ver Anexo B).             

Entrevista.  

Se vio la necesidad de usar la entrevista como una técnica de recolección que 

permitiera obtener mayor información con respecto al tema de investigación, así como 

realizar el diagnóstico de los participantes antes de implementar las actividades gamificadas 

y de esta manera poder dar cumplimiento al primer objetivo específico del presente trabajo 

de grado.     

 Es este sentido, Janesick citado por (Hernández, Fernández y Baptista (2014)) 

expresa que: “en la entrevista, a través de las preguntas y respuestas se logra una 

comunicación y la construcción conjunta de significados respecto a un tema”, al hacer uso 

de esta técnica se pudo lograr una comunicación con los participantes obteniendo de 

primera mano sus apreciaciones y sentimientos generados por la lectura y las actividades de 

gamificación que se implementaron.   

Del mismo modo, Ryen, Grinnell y Unrau citados por (Hernández, Fernández y 

Baptista (2014)) afirman que: “Las entrevistas se dividen en estructuradas, 

semiestructuradas y no estructuradas o abiertas”. Por lo anterior, es importante mencionar 

que para esta investigación se usó como herramienta la entrevista estructurada con 

preguntas abiertas que permitió seguir un orden, así como percibir las opiniones y 

perspectivas de los participantes.    

Así mismo, Mertens citado por (Hernández, Fernández y Baptista (2014)) clasifica 

las preguntas en seis tipos “de opinión, de expresión de sentimientos, de conocimientos, 

sensitivas, de antecedentes, de simulación” (p.437). Teniendo en cuenta los tipos de 
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preguntas se estableció hacer uso de preguntas diversas como: de antecedentes, de 

expresión, de opinión y de sentimientos, las cuales permitieron obtener la información 

requerida para la presente investigación. 

Fue importante implementar esta entrevista que permitió obtener mayor 

información, la cual complementó los datos obtenidos con las otras técnicas y herramientas 

utilizadas. (ver Anexo C y D). 

Ruta de investigación  

En este contexto investigativo, el proyecto se orientó bajo la lupa de la acción 

participación y se estableció las siguientes fases para su desarrollo: 

Ilustración 6: Ruta de investigación 
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Fase 1: Diagnóstico. 

Para dar alcance al objetivo general y objetivos específicos del presente trabajo de 

investigación fue necesario realizar un diagnóstico inicial para lo cual se elaboró una 

caracterización del nivel de fluidez y calidad en la lectura de acuerdo al nivel de 

escolaridad y la edad, dentro de la caracterización se tuvo en cuenta los siguientes 

elementos: lectura adecuada al contexto, preguntas para comprobar el nivel literal e 

inferencial de los participantes. Así mismo, se realizó el Test de Bartle en compañía de los 

padres que permitió definir el perfil de los jugadores que tienen los estudiantes, para 

diseñar estrategias enfocadas en estos perfiles (ver anexo E).         

Fase 2: Diseño y selección de material. 

De acuerdo con los resultados arrojados en la anterior etapa se dio paso a la 

selección de material propicio asumiendo los siguientes factores: edad, temática a trabajar, 

gustos y necesidades de los estudiantes.  

Así mismo, se realizó la selección de las herramientas que se utilizaron y 

permitieron concretar los objetivos relacionados con gamificación, se explicó el manejo de 

cada una de ellas y las ventajas de usarlas, del mismo modo se elaboró el diseño de las 

estrategias de forma general con el fin de tener una guía en el momento de su desarrollo, 

esto permitió corregir y adecuar las actividades de la mejor manera posible, para que sean 

aceptadas por los estudiantes con el mayor agrado.     

 Fase 3: Desarrollo de estrategias de gamificación.  

En esta fase después de haber seleccionado todo el material necesario y las 

herramientas de trabajo, se pasó a crear las estrategias de acuerdo con el diseño establecido, 

se verificó el funcionamiento de cada una de ellas, se subieron al LMS donde estuvieron 

contenidas todas las estrategias, en este caso se seleccionó la plataforma Moodle, la cual se 



96  

 

llevó y trabajó de forma virtual y seguidamente se construyó un manual de manejo del 

LMS (un video tutorial) para que el estudiante junto con sus padres pudieran acceder y usar 

todas las herramientas que en este se encuentran. 

Finalmente, se construyó el material escrito del curso por niveles, los cuales fueron 

elaborados teniendo en cuenta los planes del área de lenguaje, de grado segundo de la 

institución donde se aplicaron las estrategias de gamificación.    

Fase 4: Implementación de estrategias en el grupo focal. 

El docente de aula generó un registro para los estudiantes con el fin de poder 

acceder al curso, al cual tuvieron acceso los educandos del grado 2A y los docentes 

investigadores, con el fin de realizar la observación directa de la ejecución dentro de LMS,  

además se hizo seguimiento por medio de WhatsApp que es la aplicación que se está 

usando en la institución para las clases y con lo anteriormente mencionado recuperar los 

detalles y consignarlos en el diario de campo, durante cada una de las estrategias 

implementadas. 

Se realizó nuevamente la caracterización que se usó en el diagnóstico inicial con el 

fin de observar y determinar los avances obtenidos posteriores a la implementación de las 

estrategias y al finalizar por completo la ejecución se realizó una entrevista virtual a padres 

e hijos (participantes) donde se obtuvo información necesaria en relación a la percepción de 

estos y la aceptación de las estrategias implementadas, aspectos que no se obtuvieron con el 

uso de los otros instrumentos aplicados.   

Fase 5: Análisis de resultados.   

Después de haber recolectado toda la información pertinente con uso de las 

diferentes técnicas y herramientas aplicadas se procedió a realizar el análisis de la 

información, para lo cual se hizo uso de una hoja de cálculo de Excel facilitada por el MEN 
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para las caracterizaciones de los estudiantes y de un aplicativo de análisis para datos 

cualitativos, como el QDA Miner Lite; así finalmente, se pudo observar los resultados 

obtenidos y determinar si el objetivo general se cumplió, se realizaron las conclusiones y 

establecieron las recomendaciones necesarias para posteriores investigaciones.     

Análisis de la información    

Para esta fase, la información que se obtuvo por varios tipos de recolección de datos 

se precisó el uso de dos sistemas distintos, un sistema es un hoja de cálculo de Excel 

suministrada por el MEN (2018), llamado “Instructivo para la primera aplicación del 

instrumento de caracterización del nivel de fluidez y comprensión lectora de los estudiantes 

de los grados tercero y quinto”, y aunque va dirigida a grados terceros y la muestra son 

estudiantes de grado segundo, se usó y se ajustó a lo previsto en los lineamientos para el 

área de lenguaje en el ítem de comprensión lectora. 

Este instructivo tiene como objetivo de acuerdo con MEN (2018):  

Obtener información sobre la competencia lectora de los estudiantes de los grados 

tercero y quinto de los Establecimientos Educativos focalizados por el Programa 

Todos a Aprender 2.0, para consolidar estrategias de mejoramiento y acciones 

didácticas que respondan a las necesidades identificadas.  

El objeto de este instructivo se identifica con esta investigación, ya que esta se 

orientó a fortalecer la comprensión lectora haciendo uso de actividades gamificadas 

intervenidas por TIC, por esta razón se tuvo en cuenta estos lineamientos y el formato para 

analizar la parte de comprensión lectora que se hizo en la caracterización. 

Además, se usó Excel para revisar los datos obtenidos en el test de Bartle, el cual 

identificó el perfil de jugador(es) existente en la muestra seleccionada, esto con el fin de 

obtener datos sobre los roles de los estudiantes dentro de los juegos, en este caso la 



98  

 

gamificación. 

Por otro lado, se tuvo el aplicativo de datos cualitativos QDA Miner Lite, este es un 

software de análisis cualitativos de métodos mixtos en su versión gratuita que ofreció la 

oportunidad de realizar el análisis necesario para esta investigación en su etapa de 

desarrollo, esto con el fin de hacer una revisión a lo obtenido en el diario de campo y la 

entrevista que se aplicó a la muestra. 

Con lo recolectado a través de los diferentes instrumentos se pudo sacar 

conclusiones precisas sobre todo lo acontecido en esta investigación, empezando desde la 

etapa diagnostica hasta la fase final, en consecuencia, se obtuvo información acerca de los 

resultados obtenidos después de implementar la propuesta de gamificación mediadas por 

las TIC con el propósito de fortalecer los procesos de comprensión lectora. 
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Capítulo 4. Intervención pedagógica 

 

En aras de apoyar los métodos educativos, en concreto el que trata esta 

investigación, este capítulo recopila información relevante sobre todo el proceso en cuanto 

a la elaboración y puesta en marcha de este trabajo, desde el primer acercamiento a los 

estudiantes y familiares, hasta el análisis de los datos finales obtenidos por diversos 

instrumentos, dando así por sentado el cumplimiento de los objetivos específicos 

planteados y donde además se resalta la importancia que este tipo de recursos tiene en 

cuanto a su capacidad de motivación y la facilidad de adaptación de las nuevas tecnologías 

en el aula. 

La ejecución que se realizó bajo un entorno guiado por la labor de los docentes 

investigadores tuvo como frutos la culminación satisfactoria de todo el proceso de 

intervención, esta propuesta se trabajó en cuatro momentos que apuntaban al objetivo de 

fortalecer la comprensión lectora por medio de la gamificación en un entorno virtual, desde 

este punto de vista se narrará como fue el paso a paso de todo lo concerniente a la 

elaboración e implementación de las estrategias mediadas por herramientas TIC. 

Como aproximación inicial se estructuró una tabla resumen donde se podrá observar 

el esquema de trabajo orientado al cumplimiento de cada objetivo planteado. 
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Tabla 4: Resumen de despliegue del proyecto. 

Objetivos Conceptos Variables 
Técnica 

Empleada 
Indicadores Instrumentos 

Herramientas 
TIC 

Realizar un diagnóstico inicial del 

estado actual de los estudiantes de 

grado segundo de la I.E. San Luis 

Gonzaga en comprensión lectora. 

+ Diagnóstico 

+ Comprensión Lectora 

Comprensión 

Lectora 

(Variable 

dependiente) 

Entrevista + Nivel de 

lectura. 

+ Perfil del 

jugador. 

 

+ Cuestionario 

(Caracterización) 

+ Test (Test de Bartle) 

+ Internet 

+ WhatsApp 

+ Hojas de 

calculo 

+ Editor de Texto 

Diseñar estrategias de gamificación 

con el uso de la plataforma Moodle 

para el proceso de comprensión 

lectora para grado segundo. 

+ Estrategia 

+ Gamificación 

+ LMS 

+ Niveles Didácticos 

+ Comprensión Lectora 

Estrategias 

Pedagógicas 

(Variable 

Independiente) 

No aplica Grado de 

interés por la 

lectura. 

No aplica + Educaplay 

+ Kahoot! 

+ Genially 

+ Moodle 

+ Internet 

Implementar estrategias diseñadas 

para los estudiantes de grado 

segundo A de la I.E San Luis 

Gonzaga. 

+ Estrategias 

Gamificadas 

+ Curso Virtual 

+ Seguimiento 

Herramienta 

TIC (Variable 

interviniente) 

Observación + Nivel de 

Motivación. 

+ Desarrollo 

de 

actividades. 

Diario de campo + Moodle  

+ Internet 

+ WhatsApp 

+ Software de 

análisis 

Evaluar el impacto de las 

estrategias diseñadas y aplicadas a 

los estudiantes de grado segundo A 

de la I.E San Luis Gonzaga. 

+ Diagnóstico 

+ Satisfacción 

+ Comprensión Lectora 

Comprensión 

Lectora 

(Variable 

Dependiente) 

Entrevista 

 

Nivel de 

lectura. 

+ Cuestionario 

(Caracterización) 

+ Cuestionario de satisfacción 

(Padres y estudiantes) 

+ WhatsApp 

+ Hoja de calculo 

+ Editor de texto 
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En un primer momento los docentes investigadores intervinieron de la siguiente 

manera, a modo de resumen se trabajó así: 

• Reunión de padres para consentimiento de la participación de los hijos. 

• Tutoría por parte del grupo de PTA (Programa Todos a Aprender). 

• Revisión del formato de diagnóstico entregado por PTA (documento Excel) 

• Modificación del formato contextualizado a grado segundo. 

• Programación de horarios para el diagnóstico (Según disposición de las familias). 

• Aplicación de diagnóstico. 

• Análisis de resultados (Para esquematizar las actividades a intervenir). 

• Aplicación y análisis del test de Bartle (Perfiles de jugadores). 

• Toma de decisiones. 

Lo primero que se realizó fue acercarse a los padres de familia con el fin de obtener 

el permiso de participación de sus hijos e hijas, se realizó una reunión por videollamadas 

explicando la propuesta que se deseaba aplicar y donde sus niños eran el centro de esta 

investigación la cual estaba enfocada en beneficio de ellos, ya que la lectoescritura era un 

proceso que a nivel general de la institución se mostraba con muchas falencias y que era de 

suma importancia fortalecer estas competencias, además de aclarar que se enfocaba en 

hacer uso de tecnologías actuales, tal y como la teoría conectivista atribuye su naturaleza: 

enseñar con recursos y métodos actuales, enfatizando en que la construcción del 

conocimiento se atiende con la colaboración de cada individuo, ajustando a que los 

contenidos sean significativos, los cuales deben estar apoyados con una didáctica que 

estimule la participación activa de todos, en este caso manipulando herramientas TIC. 

Una vez que se seleccionó la muestra para el desarrollo de esta estrategia se 
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procedió a ejecutar cada una de las secuencias planteadas, como aclaración a las familias 

participantes se expresó que no se obtendría calificación que influyera con sus notas de la 

materia, sino que tenía la intención de identificar como se encontraban en cuanto a lectura y 

comprensión, esto haciendo alusión a que los niños ya vienen con un proceso lector que se 

ha venido trabajando en el aula y se pretendió que el aprendizaje resultara más significativo 

para ellos, potencializando sus conocimientos previos con ayuda de estrategias que 

promuevan a que la asimilación sea más duradera y aplicable en todo su contexto. 

Para el desarrollo del trabajo de campo se hizo necesario aplicar una prueba 

diagnóstica inicial de los estudiantes que serían involucrados en el proceso, de esta forma 

se pudo identificar las necesidades de mejora, para lo cual se usó el modelo de 

caracterización brindado por PTA en sus talleres dirigidos por el Ministerio de Educación.  

En este sentido, fue necesario buscar un texto apropiado para grado segundo y que 

apuntara ante esa insuficiencia, de esta forma se decidió buscar la ayuda del tutor de PTA 

con el cual se seleccionó el material y se construyó las preguntas específicas para medir la 

comprensión lectora de los estudiantes, en este orden de ideas, el formulario elaborado 

conto con una lectura que contenía más de 60 palabras, pues se considera que si los niños 

leen más de esta cantidad de palabras por minuto, están en un nivel de buena calidad en 

cuento a la velocidad, seis preguntas de las cuales dos son de carácter literal, dos son para 

pensamiento inferencial y dos preguntas sobre la intencionalidad del texto, el implementar 

esta inspección permitió medir la calidad, fluidez y comprensión textual de los participantes 

involucrados y se aplicó de la siguiente manera:   

Para medir esos ítems se requiere que lean durante un minuto para poder realizar el 

conteo de las palabras leídas durante ese lapso de tiempo, debido a las condiciones 

presentadas por la pandemia fue necesario implementarlo de forma virtual, esto fue un buen 
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inicio ya que se estaba incluyendo también a los padres al condicionamiento de uso de 

tecnologías, promoviendo el uso adecuado y justificando que los métodos digitales se están 

adoptando en las aulas, tal como el conectivismo sugirió en su momento” usar los recursos 

actuales disponibles para favorecer los procesos de enseñanza”, por lo cual durante los días 

seleccionados para desarrollar esta tarea se trabajó así: Se envió la lectura para que los 

niños la tuvieran impresa y posteriormente se realizaron video llamadas individuales, 

seguidamente se indicó que apenas la docente anunciara que el cronometro estaba en cero, 

el estudiante empezaba a leer el respectivo texto, al finalizar el tiempo máximo que se dio 

para hacer la lectura, se marcaba hasta donde había leído, pero se permitía que terminara su 

ejercicio, en el caso de que no hubiera terminado.  

Al momento de desarrollar el cuestionario se explicaba que este sería de selección 

múltiple de respuestas, tal como ellos habían trabajado en ocasiones pasadas, por lo que fue 

más fácil de entender cómo se debía hacer esa tarea, de esta forma, se leyó el interrogante y 

las opciones que los niños tenían para responder, eligiendo él, la respuesta que consideraba 

correcta, en algunas situaciones fue necesario repetir la pregunta debido a la mala señal de 

conectividad, durante el proceso se diligenció los formatos con las réplicas obtenidas para 

posteriormente pasar a su análisis, todas las caracterizaciones pudieron realizarse sin 

mayores contratiempos. 

Ilustración 7: Recopilación datos de caracterización 
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Seguidamente se realizó el test de Bartle, el cual consistió en leer una serie de 

características de 4 diferentes perfiles de jugador (Competidores, Socializadores, 

Exploradores, Soñadores) donde el estudiante junto con su acompañante, madre o padre de 

familia, escogían basados en diferentes aspectos que los identificaban, esto se hizo 

respondiendo con un SÍ o un NO a cada una de los rasgos mencionados, este proceso se 

ejecutó por medio de una videollamada con el fin de que fueran objetivos y no que ellos 

mismos se vincularan a uno de los perfiles, para así obtener resultados acordes y que 

realmente pertenecieran a los niños y niñas. Los investigadores iban registrando las 

respuestas en el formatos del test, consecuente a ello los datos recolectados se filtraron en 

un archivo de Excel creado para este fin y de manera automática se realizó un conteo y se 

ubicó a cada estudiante en el perfil adecuado, en este sentido, el test permitió conocer cual 

o cuales son los perfiles del jugador con los que más se sintieron atraídos, para así 

determinar qué tipo de actividades son las que más significado motivacional tenían para 

ellos, ya que al conocer como ellos se involucran dentro de un juego es más fácil generar 

condiciones de trabajo satisfactorias, razón por la cual se adopta el esquema de aprendizaje 

significativo, el de darle valor a necesidades y gustos con el fin de fortalecer sus 

aprendizajes previos, atribuyendo a la importancia de la lectura en todos sus procesos del 

diario vivir y que este se conciba como relevante y aplicable. 

Finalmente, se analizaron todos los resultados obtenidos tanto en la caracterización 

como en el test y de esta forma se identificaron las necesidades que tenían los estudiantes 

del grado, facilitando de esta forma la construcción de actividades pertinentes, la 

información recopilada anteriormente permitió dar paso al siguiente momento de este 

proyecto, el cual apuntaba al diseño de estrategias gamificadas con el uso de la plataforma 

Moodle para la comprensión lectora, en este sentido los investigadores intervinieron de la 
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siguiente manera:  

• Elaboración de Nivel didáctico (Documental). 

• Elaboración de actividades gamificadas (Recursos digitales). 

• Creación y diseño de curso virtual en LMS. 

• Registro de estudiantes. 

• Cargar material al curso virtual (Contenidos). 

• Pruebas de funcionamiento. 

Cuando se planteó la idea de realizar gamificación, lo primero fue solo gamificar 

cada actividad o recurso que se elaboraría acorde a la temática, sin embargo se decidió 

mejor crear un curso en línea gamificado para que la estrategia sea mucho más robusta y se 

tenga un consolidado de participación más activo, además de que se pretendió promover el 

conocimiento colaborativo y tener a todos los estudiantes pendientes de los demás 

compañeros, esto con el fin de que ellos compitan y se mejoren a sí mismos, esto resulta 

importante para apoyar la teoría del conectivismo citado en este proyecto, ya que se esta 

haciendo uso de tecnologías modernas y además de que se está trasmitiendo información 

precisa y relevante con el fin de que la construcción de conocimientos resulte más fácil. 

Este proceso se llevó a cabo en varias etapas y cuando la investigación se enfocó hacia 

comprensión lectora y gamificación, se empezó a estructurar la idea de una secuencia 

didáctica con alto contenido interactivo mediado por las TIC, para lo cual lo primero fue 

aclarar las competencias propias de la temática y el grado en particular para así estar a la 

par con los lineamientos curriculares que el MEN entrega y de esta manera se diseñó los 

niveles didácticos, ahora bien, en el documento se planteó la secuencia que tendría cada 

nivel, el tipo de actividades y las plataformas que se usarían, sin embargo tener los recursos 
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dispersos y que el docente tenga que estar enviando acceso a cada recursos no era algo muy 

conveniente, por lo cual se propuso y diseñó un curso en un sistema gestor de aprendizaje, 

en este caso bajo la plataforma Moodle, la finalidad del por qué se hizo de esta manera, era 

el de tener todo en un solo sitio para hacer seguimiento constante de los ingresos y acciones 

dentro del curso, eso sí, también ampliado con herramientas externas embebidas dentro del 

curso. 

Posterior a ello, se procedió a elaborar cada actividad descrita en el nivel didáctico 

en la herramienta seleccionada, este proceso fue muy importante porque se filtró y se 

adoptaron actividades que tengan realmente un sentido significativo para el educando, la 

idea era que ellos encuentren atractivo no solo el uso de tic para sus clases, sino que el 

material sea propicio y pueda ser fácilmente relacionado con sus conocimientos previos, así 

que lo primero fue crear los recursos que se harían con herramientas externas, validarlas y 

testear su ejecución. Lo siguiente fue generar un listado de los participantes que en este 

caso fueron 19 como la muestra lo indica, se creó el curso en línea y se registró de manera 

manual a los estudiantes, ya que se quería evitar inconvenientes durante el proceso de 

inscripción y validación de la matricula al curso, razón por la cual ese paso se omitió para 

los niños, el prototipo del curso estaba listo, ya tenía registros y además se habían instalado 

los plugins que servirían para este fin. 

Consecuente a lo anteriormente mencionado, se crea cada nivel, sube las actividades 

ya realizadas (en herramientas externas) y procede a crear los otros recursos que se harán 

con herramientas propias del sitio. Aunque se tenía todos los niveles listos para su 

desarrollo, solo se dejó el primer nivel accesible, con el fin de que, con la tutoría del 

docente, este pueda ir tomando confianza dentro del sitio y que la atención no se disperse 

en todos los contenidos, sino que se siga una secuencia lógica para mayores resultados, este 
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paso resultó muy importante, porque la idea no era bombardear a un niño con mucha 

información al instante, sino ir mostrando gradualmente cada actividad para evitar 

frustraciones y así cada acción que realice el estudiante resulte en un proceso satisfactorio, 

recordando que la teoría conectivista dice que cada persona aprende al recibir una 

información, al procesar y al aplicar, entonces, si se disponía de mucha información al 

instante esta no iba a ser asumida toda como relevante y se dedicaría solo a lo más 

llamativo, razón por la cual se manejó el flujo de información de tal manera de que todo lo 

planteado se asimile y perdure en los estudiantes. Días antes de iniciar con la 

implementación se ingresa bajo un perfil de aprendiz para inspeccionar todo el curso y 

cómo este funcionaba y así evitar errores cuando los estudiantes estén ya en el desarrollo de 

sus asignaciones. 

Ilustración 8: Plataforma Moodle 

 
 

 

Con las dos etapas previas ya materializadas, se procedió a dar inicio a la parte 

práctica de la estrategia planteada, a modo de resumen, los investigadores en la etapa de 

implementación participaron de las siguientes actividades: 
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• Tutoría a padres y estudiantes sobre manejo de plataforma. 

• Trazar un horario específico para realización de las actividades (Siempre con la 

asesoría docente y acompañamiento de padres). 

• Aplicación de la las actividades diarias. 

• Seguimiento mediante el Diario de Campo (Registro a detalles en el formato). 

• Retroalimentación sobre el desarrollo de las tareas (Calificaciones y 

recomendaciones). 

• Recepción de evidencias fotográficas (Demostración de trabajo estudiantil). 

• Ocultar / Mostrar cada Nivel del curso según su desarrollo. 

Después de haber diseñado y anclado todas las actividades de los diferentes niveles 

en la plataforma Moodle, prosiguió iniciar el curso virtual con los participantes 

matriculados, se realizó un primer acercamiento de los estudiantes al sitio mediante un 

video instructivo donde observaron el aspecto que tiene y el paso a paso para ingresar, así 

como donde poder ver sus puntuaciones, insignias y el progreso de las actividades 

desarrolladas.   

Para motivar a los niños a usar la plataforma se realizó una tarea que consistió en 

ingresar y leer las generalidades del curso, por lo cual ganaron una primera insignia y 

seguidamente participaron de su primer foro, donde consignaron su nombre y sus gustos 

personales. Con estas actividades ellos iniciaron el proceso de participación del curso de 

comprensión lectora, elaborado de acuerdo a sus gustos y requerimientos.  

Se planteó trabajar una hora diaria en las diferentes asignaciones con el fin de hacer 

seguimiento constante, supervisado por los docente investigadores y los padres de familia, 

al llegar la hora indicada, las 11 de la mañana, todos los estudiantes dejaban sus cuadernos 
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para tomar el celular o su computador y se iba explicando a detalle como ingresar al trabajo 

correspondiente y en qué consistía; con ayuda de pantallazos, videos y audios los 

educandos enviaban sus fotos, videos y mensajes, era un momento de mucho movimiento, 

pues los participantes se mostraban muy activos, con ganas de seguir jugando y sobre todo 

de obtener muy buenos puntajes. En un inicio se les dificultaba ingresar a las actividades, 

pero, con el paso de los días ellos entendieron la mecánica de los diferentes recursos a 

desarrollar y lo hacían ya por sí solos, se mostraron muy receptivos e inquietos, siempre 

preguntando qué significaba cada elemento o mensaje nuevo que encontraban en la 

plataforma y cada mañana con mucho entusiasmo preguntaban si se realizarían más juegos 

virtuales, estos mensajes y comentarios fueron muy satisfactorios, por consiguiente 

permitieron saber que los estudiantes estaban realmente motivados y no estaban tomando 

este curso como una obligación más, sino que lo hacían por gusto. 

Para conservar el orden y que todos vayan al mismo ritmo los investigadores eran 

los encargados de informar las cosas que se realizarían en el día, se diligenciaba el diario de 

campo y se verificaba desde un usuario tipo Docente la participación diaria. Al principio se 

les dificultó trabajar con algunas actividades puesto que la configuración de algunas de 

ellas no permitía que se vieran claramente en los dispositivos móviles y eso les ocasionó 

ciertos inconvenientes; sin embargo, se solucionó rápidamente y ya no se volvió a tener 

obstáculos a causa de este hecho, las réplicas de los foros los motivaba mucho, ya que 

podían expresar sus pensamientos y opiniones, además de saber que su docente y 

compañeros leían sus mensajes, por otro lado los crucigramas retaban mucho su 

comprensión lectora, debido a que para poder resolverlos tenían que leer con atención las 

lecturas propuestas y en cuanto a las sopas de letras y los retos de Kahoot!, fueron sin duda 

momentos de mucha diversión. 
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Ilustración 9: Participación de estudiantes 

 
 

Ilustración 10: Trabajando en la plataforma 

 
 

Por las razones mencionadas anteriormente, los tres niveles se implementaron 

adecuadamente en los tiempos establecidos y con gran satisfacción por parte de padres, 

estudiantes e investigadores. Así que, había que contrastar lo observado con los resultados 

obtenidos, ello abrió paso a evaluar el impacto de las estrategias aplicadas, en donde los 
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investigadores procedieron de la siguiente manera: 

• Selección del instrumento y adaptación para grado 2°. 

• Selección de material para intervenir el diagnóstico. 

• Diseño de cronograma para cada estudiante. 

• Selección del mejor medio de comunicación acorde a las condiciones tecnológicas 

que poseía cada estudiante. 

• Despliegue del diagnóstico a cada estudiante según cronograma. 

• Toma de notas y detalles de cada evaluación. 

• Ingreso de resultados en el formato de PTA para procesos de comprensión lectora. 

• Obtener resultados individuales y generales en ítems específicos. 

• Comparación del diagnóstico en sus dos momentos de aplicación. 

• Aplicación de entrevistas. 

• Análisis de resultados y consolidado final. 

• Conclusiones. 

Al culminar la fase de implementación que se ejecutó sin contratiempos a excepción 

de un par de detalles ajenos a la investigación, se habla entonces de fallas en la conexión de 

internet manifestada por algún estudiante en alguna ocasión, sin embargo son factores no 

determinantes para el propósito de este proyecto, más si se puede asumir para futuras 

propuesta el manejo de recursos mixtos, ya sean offline u online, en este sentido, al hacer 

análisis de todo el proceso que se trabajó por parte de los docentes investigadores, se tiene 

una gran complacencia con lo obtenido y en como los niños y niñas se desenvolvieron 

dentro de esta propuesta didáctica, al contrastar los resultados conseguidos en la pre-

implementación de la estrategia metodológica se obtuvo información que enmarcaba de 
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manera precisa el nivel de comprensión lectora que los estudiantes manejaban, esto ya era 

de por si conocido de manera general, gracias a los resultados de la I.E en las pruebas saber 

en el área de lenguaje. Sin embargo, el diagnóstico corroboro que los chicos carecían de 

velocidad de lectura, fluidez verbal, lectura inferencial y literal. La caracterización aplicada 

al inicio y al final evalúo esos parámetros y generó resultados individuales y generales para 

sacar una media sobre la muestra misma. 

Cuando se conoció el diagnóstico inicial y los puntos claves por atender se 

seleccionaron y diseñaron recursos con lecturas propicias para fortalecer esos aspectos, se 

trasladó los textos análogos como impresiones y cartillas, por recursos digitales para 

hacerlos más dinámicos y atractivos, esto no solo con la finalidad de obtener su atención, 

hacerlos más participes, sino que además los docentes empiecen a implementar estrategias 

mediadas por TIC en su metodología y asuman el perfil de un docente digital y junto con su 

pedagogía sus clases sean más beneficiosas para todos. 

En cuanto al cómo se llevó a cabo este diagnóstico final, se efectuó la misma 

metodología implementada al inicio, ya que el objetivo era ver diferencias entre el 

diagnóstico inicial y una caracterización final midiendo los mismos aspectos, por ende este 

análisis se hizo de manera individual, ya sea por llamada telefónica o videollamada, este 

fue un proceso de varios días ya que fue necesario cronogramar a cada estudiante en un 

momento oportuno sin que afecte otras actividades; la disposición y colaboración de los 

padres de familia fue fundamental para poder finiquitar esta fase de la mejor manera y que 

los resultados muestren la realidad de cada participante en cuanto a sus métodos de 

comprensión lectora. 

Como apoyo final a los resultados se realizó entrevistas a padres y estudiantes con 

el fin de conocer sus reflexiones sobre la estrategia aplicada, ver si fue o no asertiva y si 
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estas marcarían trascendencias para promover el uso de TIC dentro de los procesos 

educativos, además de conocer si la estrategia tuvo un efecto positivo en los estudiantes y si 

en realidad hubo un aprendizaje significativo, ya que la idea no era solo que se diviertan, 

sino que aprendan y que entiendan la importancia de la lectura en sus vidas y de esta 

manera puedan aplicar todo lo aprendido, de este modo se obtuvo la mayor cantidad de 

información sobre la ejecución del proyecto para así tener buenos argumentos y sacar 

conclusiones precisas sobre esta investigación. 

Ilustración 11: Muestra de la entrevista 

 
 

La implicación de los investigadores recayó sobre la selección idónea de textos y el 

planificar muy bien los mecanismos de evaluación, ya que por motivos de pandemia a 

nombre del COVID-19, de inicio a fin este proyecto se trabajó de manera virtual, lo cual 

resultó más tedioso, ya que se tenía que garantizar una conexión o área de cobertura estable 

y no tener contratiempos ni retardos entre lo que el encuestador preguntaba y la respuesta 

del intervenido, la buena planificación por el grupo de trabajo implicó que este proceso se 

realizara dentro de los tiempos establecidos y los resultados se obtuvieran de manera fiable.  

Como apartado final se sacó un análisis general de todo lo que implicó la fase de 
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diagnóstico, el test de los perfiles de jugadores, los diarios de campo y la entrevista final. 

Al culminar la implementación total y cumplir con lo estipulado en los objetivos 

específicos se sacó la conclusión con fundamentos de que la inmersión de las TIC en los 

procesos lectoescritores, acompañado por buenas prácticas pedagógicas, estimula y 

fortalece los ambientes de aprendizaje, logrando no solo mejorar la percepción de los 

contenidos, sino que los estudiantes asumen un rol más participativo y por ende una 

superación notoria en cuanto a su rendimiento. 

En cuanto al análisis de los resultados, estos se presentarán en detalle en el siguiente 

capítulo orientado al análisis, conclusiones y recomendaciones. 
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Capítulo 5. Análisis, conclusiones y recomendaciones 

El presente capítulo muestra el análisis de toda la información recolectada durante 

la puesta en marcha del trabajo de grado, lo cual permitió dar paso a la construcción de 

conclusiones y finalmente plantear las recomendaciones necesarias.    

Test de Bartle 

Este proceso se inició con el Análisis de los resultados del Test de Bartle, el 

propósito de realizar este Test previo a la implementación de las estrategias didácticas 

gamificadas, fue conocer cuál o cuáles son los perfiles de jugador con los que más se 

sintieron atraídos los niños, acorde a ciertas características de 4 variantes distintas 

(Competidores, Socializadores, Exploradores Triunfadores), para así determinar qué tipo 

de estrategias eran las que más significado motivacional tenían en el estudiante, dado que al 

conocer como ellos se ven inmersos dentro de un juego es más fácil generar condiciones de 

trabajo satisfactorias. Se recuerda que el objetivo de este trabajo estuvo enfocado a mejorar 

la comprensión lectora haciendo uso de actividades gamificadas con soporte de las TIC y es 

por esta razón que se aplicó el test, para conocer hacia donde se debía apuntar al momento 

de diseñar los recursos educativos. 

A continuación, se muestran los resultados obtenidos por cada uno de los 

participantes, se observan los puntos en cada uno de los rasgos enmarcados y se sitúa al 

estudiante en el perfil con mayor afinidad. 
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Institución  Competidores Socializadores Triunfadores Exploradores Total 

Juan Luis Gonzaga - San Luis – Tolima  12 6 0 1 19 

     63,16% 31,58% 0,00% 5,26% 100,00% 

Grado       
2ª       

          

Número total de test aplicados       
19       

           

Resultados Test de Bartle 

# Estudiante 
Puntos en los perfiles 

Perfil basado en selección 
Competidor(a) Socializador(a) Triunfador(a) Explorador(a) 

1 Vyolet Benítez  9 5 6 6 Competidor(a) 

2 Salome Artunduaga  6 7 5 8 Explorador(a) 

3 Jhon Cardozo  8 6 7 5 Competidor(a) 

4 Maikol Cespedes  6 8 7 3 Socializador(a) 

5 Sharith Chávez  8 6 5 7 Competidor(a) 

6 Miguel Diaz  6 7 5 5 Socializador(a) 

7 Christopher Galeano  6 8 6 4 Socializador(a) 

8 Brandon Garay  9 4 8 5 Competidor(a) 

9 Keiner Guzmán  9 5 7 5 Competidor(a) 

10 Jeniffer Jiménez  8 5 6 5 Competidor(a) 

11 Yostin Molina  7 6 4 6 Competidor(a) 

12 Dylan Montaña  8 6 6 5 Competidor(a) 

13 Michel Moreno  4 8 5 6 Socializador(a) 

14 Eimy Moscoso  5 7 5 6 Socializador(a) 

15 Luciana Olaya  9 3 5 6 Competidor(a) 

16 Eileen Padilla  9 5 6 6 Competidor(a) 

17 Sara Preciado  6 8 6 6 Socializador(a) 

18 German Sandoval  8 6 7 6 Competidor(a) 

19 Violetta Gutiérrez  9 4 6 6 Competidor(a) 
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Análisis general. 

Ilustración 12: Perfil de juego del estudiante 

 
 

Los resultados obtenidos muestran a nivel general que los perfiles con los que más 

afinidad sintieron son 2 de 4 totales (Competidores y Socializadores), por otro lado, uno de ellos 

no encaja para ninguno de los encuestados (Triunfadores) y el otro de ellos solo cuenta con una 

aparición en los resultados (Exploradores), razón por la cual las tendencias más marcadas fueron 

las que se tuvieron en cuenta al momento de elaborar las actividades.  

Análisis especifico. 

El perfil de “Competidores” se destaca con el 63.16%, según Bartle se define como: 

aquellas personas que, dentro de un juego, su motivante principal es el competir por ser mejores 

que sus semejantes. Por esta razón el pensamiento de un niño que se ubica aquí es siempre estar 

comparándose con los demás ya sea por tener un mayor rango, un nivel superior u obtener más 

puntos que los demás, y por supuesto que para el diseño de las estrategias se tuvo en cuenta este 

aspecto, además se dispuso de dos bloques dentro del LMS donde el estudiante podía ir subiendo 

de nivel a medida de que este interactuara con las herramientas y cumpliera los retos o 

actividades dispuestas (esta sección es visible desde el perfil y está enfocado en la 

63,16%

31,58%

0,00% 5,26%

Perfil Estudiante (Jugador)

Competidores

Socializadores

Triunfadores

Exploradores

12 

 

6  

 

0 

 

1 
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autosuperación de sus puntajes), el otro bloque resalta un rango determinado según la 

calificación obtenida en las tareas y además que aparece un listado de todos los compañeros que 

están aprendiendo dentro del mismo curso, los cuales se ubican de manera ascendente acorde a 

su puntuación, lo que generó una competencia entre ellos por aparecer en los primeros lugares. 

En cuanto a los “Socializadores” se manifiesto un 31.58% de aceptación entre los 19 

estudiantes, lo que significa que 6 de ellos de manera inconsciente se situaron en esta zona por 

sus características, según Bartle este perfil va enfocado en que los participantes de un juego se 

determinan por que el interés es más el de socializar y ser parte de un todo que en la mecánica 

propia del juego. Dicho en otras palabras, se enfoca no en competir de manera solitaria sino en 

lograr objetivos de manera conjunta, donde el conocer lo que piensan los demás y saber sus 

intereses es más relevante que estar por encima de los demás. 

Para este trabajo se lo tuvo en cuenta con el desarrollo de foros, videoconferencias, 

métodos de compartir actividades con los demás, el poder retar a sus compañeros a realizar 

determinadas tareas, entre otras. 

Los “Exploradores” contaron con una sola persona, representada por el 5.26% de la 

muestra total, la característica especial de este perfil según Bartle es que denota a personas que 

se sienten atraído por el descubrir y explorar cada parte del juego y conocer cómo funciona el 

sistema de inicio a fin, en este caso se implementaron las insignias como recompensa por realizar 

determinada acción o tarea específica, como por ejemplo, el subir de nivel, lograr un objetivo 

planteado, finalizar cierta actividad, etc. Las cuales se pueden ver en el muro personal, estas 

insignias favorecen a los dos anteriores perfiles, ya que pueden servir como competencia del que 

más insignias consiga, o también en explicar o ayudar a que más compañeros las obtengan. 

Por otro lado, también se añadió un sistema de recompensas o búsqueda de tesoros 
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repartidos por todo el curso, este bloque se conoce como Stash y tiene como característica el 

gamificar un curso virtual, para este caso es preciso y funciona de diferentes maneras, los 

docentes crearon unos tesoros indicando una pista de donde se encontraban y así poder investigar 

en qué sección está y recogerlos, éste se puede entregar por una única vez o por múltiples veces, 

esto si se quisiera que el estudiante vuelva a una determinada actividad, además de poder 

intercambiar por tesoros más conmemorativos. 

Para cerrar la idea, se tiene que a pesar de presentar 4 perfiles, para este caso explicito se 

contextualizo dos con mayor peso, sin embargo hay uno que lidera con un alto porcentaje, el otro 

con menos de la mitad  y uno que aunque no representa una fuerte tendencia y fue solo asumido 

por un estudiante también se lo tuvo en cuenta, por esta razón se implementó mecanismos para 

que todos ellos encuentren motivación dentro de los recursos planteados, lo que generó una 

fuerte aceptación de la propuesta que se realizó. 

Una vez que se analizó los hallazgos obtenidos en el test de Bartle, se pasó a examinar los 

resultados recolectados en el diagnóstico inicial, Esto con la finalidad de que antes de iniciar 

cualquier proceso de producción y diseño de recursos, se conociera el estado actual en términos 

de comprensión lectora. 

Caracterización inicial 

En este proceso se realizó una caracterización que, como se mencionó anteriormente, es 

un recurso que lo facilitó el MEN para evaluar la calidad, velocidad de la lectura, así como 

también el nivel de comprensión lectora en el que se sitúan los educandos, además se aplicó la 

misma prueba al finalizar la implementación con el fin de poder analizar los resultados obtenidos 

después de usar las estrategias gamificadas en el grupo focal.    

Al implementar este recurso en el grado segundo de la institución educativa San Luis 
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Gonzaga se obtuvo los siguientes resultados en los diferentes aspectos ya resaltados:  

Velocidad de la lectura.    

La velocidad de la lectura se determina de acuerdo al grado en el que se encuentran los 

estudiantes, los cuales deben leer un cierto número de palabras por minuto y esto determinará el 

nivel que tiene en cuanto a rapidez, para este fin se han establecido desde el Programa Todos a 

Aprender cuatro niveles, entre los cuales se encuentran: rápido, optimó, lento y muy lento como 

lo muestra la siguiente tabla:  

Tabla 5: Tipo de velocidad de lectura 

 

 

 

 

 

 

Teniendo en cuenta la anterior información y después de aplicar la caracterización de 

lectura en cuanto a velocidad se obtuvieron los siguientes resultados:   

Ilustración 13:Velocidad de lectura (inicial) 

 
 

Como se puede ver, del total de estudiantes caracterizados inicialmente, solo el 37% de 

7; 37%

0; 0%7; 37%

5; 26%

Velocidad de lectura inicial

 rápido

 óptimo

 lento

 muy lento

VELOCIDAD 

Rápido Por encima de 60 

Óptimo Entre 56 y 60 palabras 

Lento Entre 31 y 55 

Muy lento Por debajo de 30 
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ellos se encuentran en un nivel rápido de lectura lo que quiere decir que leen más de 60 palabras 

por minuto, sin embargo, un gran porcentaje se encuentra en lento, representado con el 37%, lo 

que significa que leen entre 31 y 55 palabras por minuto, finalmente el ítem de muy lento marco 

un 26%, donde se encontró que los niños y niñas están por debajo de 30 palabras. Al observar 

estos resultados se puede concluir que más de la mitad de los estudiantes no realizan lecturas en 

la velocidad que deberían y esto dificulta la comprensión de los textos.   

Después de la implementación de las diferentes estrategias se obtuvo el siguiente 

resultado:  

Ilustración 14: Velocidad de lectura (final) 

 
 

De acuerdo con la gráfica anterior se puede establecer que el 63% de los estudiantes se 

encuentran en el punto más alto (rápido) de lectura; es decir se encuentran leyendo más de 60 

palabras por minuto, el 26 % están en óptimo y el 11% en lento, lo que permite sintetizar que los 

estudiantes han mejorado notablemente la velocidad de su lectura, tanto que el nivel más alto 

representa el mayor porcentaje y el más bajo no tiene representación en la gráfica.  

Calidad de la lectura.  

Para realizar el diagnóstico de la calidad de lectura se establecieron unas categorías 

determinadas por las letras A, B, C, D, cada una con sus respectivas características de la 

siguiente manera: 
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2; 11%
0; 0%
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A. El o la estudiante lee lentamente luchando con palabras que deberían ser familiares, corta 

las unidades de sentido largas (palabras y oraciones) y prima el silabeo.   

B. El o la estudiante lee sin pausa ni entonación; lee las oraciones de un texto palabra por 

palabra, sin respetar las unidades de sentido.  

C. En la lectura por unidades cortas, el o la estudiante ya une palabras formando oraciones 

con sentido, hace pausas, pero aún hay errores de pronunciación y entonación. 

D. El o la estudiante lee de forma continua, hace pausas y presenta inflexiones de voz 

adecuadas al contenido. Respeta las unidades de sentido y la puntuación. Se perciben 

menos errores de pronunciación.   

A continuación, la gráfica representa los resultados obtenidos en la caracterización de 

calidad de la lectura. 

Ilustración 15: Calidad de lectura (inicial) 

 
 

Al observar la gráfica se encuentra que el 47% de estudiantes fueron ubicados en el nivel 

C, debido a que aún se encuentran errores de pronunciación y entonación, a pesar de ello leen 

unidades cortas, así mismo se observa que solo dos estudiantes representando el 11% están en la 

categoría D, es decir que leen de forma fluida, el 16% se encuentran en el B y el 26% en el A; 

estos hallazgos permitieron construir actividades adecuadas que llevaron a mejorar los niveles de 
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lectura, tanto de calidad, como de velocidad, dando paso a la comprensión lectora que es el 

objetivo central de la presente investigación.  

Después de poner en marcha las actividades gamificadas se obtuvo los siguientes 

resultados en cuanto a calidad.  

Ilustración 16: Calidad de lectura (final) 

 
 

Dada la gráfica anterior se denota los siguientes resultados, el 32 % de evaluados se 

encuentran en D, el 47% en C, lo cual demuestra que la calidad de lectura se ha elevado con 

referencia a los resultados iniciales, además los niveles que representan baja calidad solo han 

obtenido un 16% para B y un 5% para A, lo cual demuestra que las diferentes actividades han 

dado resultado y se ve una mejora en la lectura, es importante también mencionar que estos dos 

aspectos anteriores son muy importantes para tener una adecuada comprensión textual, de ahí 

que, al mejorarlos se fortalecerá esta característica antes mencionada.  

Análisis de la prueba de conocimientos  

Dentro de la caracterización se incluyó una prueba de conocimiento que permitió 

establecer el nivel de comprensión en el que se encontraban los estudiantes antes de implementar 

las actividades de gamificación, para llevar a cabo este fin se plantearon dos preguntas iniciales 

sobre aspectos puntuales del texto, dos preguntas donde tuvieron que realizar inferencias y 
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finalmente dos preguntas sobre el propósito del texto; después de aplicar la prueba se obtuvieron 

los siguientes resultados:  

Pregunta de carácter literal.  

Aquí se encontraban las preguntas 1 y 2 que pedían información puntual de la lectura.  

Ilustración 17: Pregunta número 1(inicial)  

 
 

Ilustración 18: Pregunta número 2 (inicial) 

 

 
 

Como se puede observar los estudiantes en su mayoría han respondido adecuadamente 

estas dos primeras preguntas, representados en un 89% y 79% respectivamente, lo que permite 

determinar que recuerdan o pueden encontrar información explicita en el texto.    

Del mismo modo se encontró que el 11% respondieron incorrectamente la pregunta 1 y el 

21% la pregunta 2, lo cual permite concluir que dentro de este porcentaje muy probablemente se 

encuentren los estudiantes que se ubicaron en los niveles bajos de calidad y velocidad de lectura.  
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Después de la puesta en marcha de las diferentes estrategias se obtuvo los siguientes 

resultados en estas mismas preguntas:  

Ilustración 19: Pregunta número 1 (final) 

  
 

Ilustración 20: Pregunta número 2 (final) 

 
 

Por los resultados obtenidos, se puede establecer que el 95% de niños y niñas 

respondieron adecuadamente las preguntas, lo que permite comprender que al mejorar la calidad 

y velocidad de la lectura fue mucho más fácil responder pregunta de tipo literal. Tan solo el 5% 

respondieron incorrectamente correspondiendo estos hallazgos a los estudiantes que aún se 

ubican en un nivel lento.  

Preguntas de carácter inferencial.   

Las preguntas de carácter inferencial requieren de un análisis más profundo para poder 
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responderlas, debido a que las respuestas no se encuentran dadas en el texto. En ese sentido los 

estudiantes debían realizar un mayor esfuerzo; analizando lo respondido por los participantes en 

las preguntas 3 y 4 que se enfocan en las inferencias, se obtuvo lo siguiente: 

Ilustración 21: Pregunta número 3 (inicial) 

 
 

Ilustración 22: Pregunta número 4 (inicial) 

 
 

Con respecto a la pregunta 3, el 74% de los estudiantes respondieron de forma incorrecta 

mientras que en el interrogante 4 solo el 16% respondió de forma incorrecta, de lo que se 

concluyó que, aunque en una de las preguntas obtuvieron buenos resultados, aún se requería de 

un mayor trabajo en el análisis inferencial de textos dentro del aula de clases, ya sea virtual o 

presencial.  

En la caracterización final se encontró unos resultados muy diferentes a los iniciales que a 
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continuación se muestran:   

Ilustración 23: Pregunta número 3 (final) 

 
 

Ilustración 24: Pregunta número 4 (final) 

 
 

Los resultados obtenidos revelan que, en la última caracterización realizada el 79% de 

educandos respondieron de forma correcta la pregunta 3, y el 89% la pregunta 4, mientras que el 

21% y el 11% fue el porcentaje de respuestas incorrectas de estas mismas interrogantes; por 

ende, se vio una mejora en cuanto al análisis inferencial después de implementar la gamificación.  

Preguntas del propósito del texto.  

Las últimas dos preguntas, números 5 y 6, hacen referencia al propósito que tiene 

determinada lectura y en este sentido es primordial que reconozcan y construyan diferentes tipos 

de textos con el fin de establecer claramente cuál es su intención al leerlo. En este orden de ideas 
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se obtuvieron los siguientes resultados: 

Ilustración 25: Pregunta número 5 (inicial) 

 
 

Ilustración 26: Pregunta número 6 (inicial) 

 
 

Las gráficas anteriores permiten determinar que en la pregunta 5, el 53% respondieron de 

forma correcta mientras que el 47 % de estudiantes contestaron incorrectamente, al observar la 

gráfica de la pregunta 6 se puede notar que el 16% respondieron de forma correcta y el 84% de 

forma incorrecta. Por lo anterior, se pudo concluir que los niños y niñas requerían un mayor 

acompañamiento para trabajar sobre los diferentes tipos de texto y su propósito, y de esta forma 

poder mejorar los resultados obtenidos. 

Consecuente a lo visto anteriormente, se encuentran los resultados después de fortalecer 

la comprensión lectora:  
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Ilustración 27: Pregunta número 5 (final) 

 
 

Ilustración 28: Pregunta número 6 (final) 

 
 

Si se mira las gráficas anteriores, se puede notar claramente que el porcentaje de 

respuestas correctas se ha mejorado, obteniendo un 63% en la pregunta 5 y un 53% en la 

pregunta 6, si bien es cierto que no se ha obtenido un porcentaje tan elevado como en los 

anteriores aspectos, la utilización de estas estrategias ha mejorado los resultados notoriamente, 

por tal motivo, es necesario seguir trabajando con este tipo de actividades en el aula.  

Finalmente, se puede decir que en todos los aspectos evaluados los porcentajes subieron 

considerablemente, lo que permite resaltar que la elaboración y diseño de estrategias de 

gamificación para su posterior desarrollo en el aula son de gran ayuda en el ejercicio docente 
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para fortalecer la comprensión lectora, eso sí junto con una buena didáctica, razón por la cual es 

una gran oportunidad para empezar a notar un cambio significativo en sus aulas e instituciones 

educativas.  

En consecuencia, los docentes investigadores realizaron diarios de campo de cada uno de 

los días en los que se puso en marcha las actividades de gamificación construidas, a 

continuación, se presenta el análisis correspondiente:   

Al empezar la fase de implementación de las estrategias, se dio inicio con el primer nivel 

de los 3 disponibles, los cuales están enfocados en el desarrollo de actividades donde se fue 

incrementando la complejidad y la exigencia a medida que se avanzaba el curso, eso sí, se 

conservó el mecanismo gamificado en todo el proceso ya que ese fue siempre la naturaleza de 

este proyecto. 

Estos diarios reflejan el comportamiento de los estudiantes con respecto al desarrollo de 

sus trabajos, los docentes fueron objetivos en la toma de nota de cada ítem planteado en el diario 

y que muestran que tan asertivo y beneficioso resultó ser la estrategia elaborada. 

Diarios de campo por niveles 

Este primer nivel se incorporó de tal manera que la exigencia se fue ajustando poco a 

poco, ya que la idea fue motivar a los participantes y generar un espacio lúdico pedagógico capaz 

de atraer su atención e ir enfocándolos en las temáticas sobre comprensión lectora por medio de 

gamificación. Se incluyeron 11 actividades en total, las cuales fueron variadas e incluyeron 

material de revisión, juegos, foros, URL (embebidas dentro del sitio) y asignaciones. 

Para el segundo nivel se hicieron algunos correctivos observados en el diseño de 

actividades y como ya los estudiantes dominaban mejor la plataforma, se pudo avanzar sin 

inconvenientes, estuvo compuesto de 10 recursos con mayor exigencia que el primer módulo. 
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En el último desafío temático se planteó solo 5 trabajos, debido a que la temática “el 

cuento” era más amplia y con mayores retos conceptuales, sin embargo, el dominio de la 

plataforma ya no presentaba dificultad por lo que el avance fue satisfactorio, en todos estos 

niveles los diarios de campo se manejaron por los docentes investigadores por medio de la 

observación y registro de evidencias en el formato elaborado por cada sesión de trabajo, se 

realizaron un total de 26 actividades durante 13 días, las cuales presentaron los siguientes 

resultados: 

Ilustración 29: Frecuencia de actividades realizadas por día. 

 
Número de actividades trabajadas 

Este grafico visto desde la realización de cada actividad, identificó que a medida que la 

complejidad de las tareas va aumentando, el tiempo solo da para hacer cierto número de 

ejercicios, ese fue justo como se pensó al diseñar los recursos, que las primeras tareas fueran más 

de acercamiento a la plataforma y fáciles en su desarrollo, de tal manera que conquistara al 

estudiante, en total las 26 asignaciones se desarrollaron así: se pudieron desarrollar 3 actividades 

diarias en 3 sesiones de trabajo (9 recursos totales), en 7 días de implementación se ejecutaron 

con satisfacción 2 tareas diarias de complejidad moderada (14 en total), y en cuanto a los 
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recursos digitales diseñados con mayor requerimiento conceptual, se pudo desarrollar 1 por cada 

sesión de trabajo ( 3 en total), cabe mencionar que todas estas estaban enlistadas según su 

complejidad, y ya dependía del grupo de estudiantes cuantas se alcanzarían a hacer por sesión, y 

el resultado fue el lógico esperado, que a mayor complejidad mayor tiempo se emplea en el 

desarrollo. 

Ilustración 30: Gestión de actividades dentro del curso 

 
¿Las actividades fueron accesibles para los estudiantes? 

Para explicar este grafico según lo evaluado en este ítem, se puntualiza que el 84,6% (22) 

de las tareas en cuanto al acceso a ellas fue muy fácil, en otras palabras no tuvieron problemas 

para acceder y hacerlas, por otro lado el 11,5% de actividades (3) tuvieron inconvenientes con el 

ingreso (acceso regular), los inconvenientes derivados fueron que les costó un poco participar en 

los foros, por lo que los padres de familia fueron los que tuvieron que colaborar con éstas, 

guiados por los docentes, y la otra estrategia con inconveniente fue un juego, este al parecer no 

era muy responsivo y en el dispositivo móvil costaba poder ver todo el contenido, sin embargo se 

tomó de inmediato medidas en el asunto y se reprogramó el contenedor del recurso para que se 

ajustara a cada dispositivo. Por último, el 3,8% (1) se consideró de acceso difícil, ya que este 

recurso se ejecutaba en una ventana diferente del navegador y los niños no sabían cómo volver al 
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curso desde sus teléfonos, hasta que se explicó como este funcionaba y así se pudo proseguir. 

Cabe aclarar que estos inconvenientes de acceso radican su origen en la parte de diseño, 

en su forma como cada recurso se presenta, mas no la actividad o la temática era la que 

ocasionaba inconvenientes, en la retroalimentación de final de modulo se resaltó justo estos 

fallos observados y se volvió a realizar el ejercicio, para ver si la dificultad continuaba y así 

buscar nuevas alternativas, o como se pudo verificar, que después de la explicación y una nueva 

realización de la actividad, está ya no tuvo inconvenientes de acceso.  

Ilustración 31: Forma de trabajo por actividades. 

 
Los estudiantes se involucraron 

En este sentido los estudiantes en su gran mayoría trabajan por sí solos, el 92,31% lo 

confirma, y hay momentos en que ellos involucran a los padres de familia debido al mecanismo 

de la actividad (7,69%), mas no por lo complejo de ésta, sino bien, basado en lo que hay que 

hacer, y en contextualización con el anterior ítem analizado, las asignaciones donde ellos 

encontraron inconvenientes de acceso fueron en las cuales los padres se hicieron presentes. 
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Ilustración 32: Comportamientos evidenciados. 

 
Actitud de los estudiantes durante las actividades 

Existieron diversas actitudes de los niños y niñas mientras desarrollaban sus actividades, 

los rasgos más marcados y expuestos son: ellos participan mucho y se motivan por este tipo de 

recurso, tal es el hecho que cada día preguntan a los docentes: ¿hoy haremos más actividades?, 

estos aspectos fueron muy motivadores para los responsables de este proyecto, porque se empezó 

a dar respuesta a los objetivos planteados, la respuesta era muy clara, la estrategia había sido la 

correcta y la inserción de las TIC era un apoyo muy atractivo, pero además se notó a los niños 

ansiosos por querer mejorarse a sí mismos, atentos a las explicaciones del docente y a los 

instructivos dentro del LMS, y claro está que la diversión también se hizo presente, sin embargo 

y a pesar de estar ” jugando” los retos de ellos mismos era aprender más, mejorar sus 

puntuaciones y participar en clases, así que entendían que la diversión tenía un objetivo 

académico. 
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Ilustración 33: Obstáculos encontrados y observados. 

 
Obstáculos encontrados en el desarrollo de las actividades 

Desde el punto de vista de cada jornada de implementación, se dio una secuencia de 

trabajo fluida y el objetivo se conseguía al final de cada tarea, sin embargo aparecieron como 

obstáculos 4 factores, uno de ellos ajeno a la estrategia y tuvo que ver con que el desarrollo de la 

actividad resultó muy lento, esto debido a una conexión inestable (7,69%) manifestada por 

algunos participantes y por ende, tomó más tiempo de lo esperado él envió de una de ellas, por 

otro lado se encuentra que los juegos que se realizaron por fuera del sitio (7,69%), tuvieron 

mayor dificultad para desarrollarse, puesto a como éstas están estructuradas, la razón radica en 

que los estudiantes ya se acostumbraron a cómo funciona el curso de Moodle y así se sienten 

cómodos, y al exponerlos a otra plataforma les resulta un obstáculo, que claro está, es solo 

cuestión de adaptación, ya que son cosas nuevas para ellos (por eso solo se evidencio ese factor 

en una ocasión en el primer módulo), por otro lado se dificultó el desarrollo (7,69%) de una sopa 

de letras en la que se había omitido ciertas características propias del HTML para que se 

ajustaran a cada dispositivo, por ende solo se miraba la mitad del contenido y era difícil controlar 
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el táctil del teléfono para ir de una lado a otro o de arriba abajo. 

Finalmente, se encontró un obstáculo con un (15,38%) de peso durante las 13 sesiones y 

fue que se les dificultó en primeras instancias el cargar evidencias de trabajo a la plataforma 

(subir tarea en una determinada asignación, pero solo al inicio), lo importante en este análisis fue 

que un (61,54%) de las jornadas implementadas, los niños no tuvieron inconvenientes, eso sí se 

aclara que estos obstáculos solo se marcaron en los primeros días de trabajo, ya que era algo 

nuevo para ellos. 

Ilustración 34: Frustración en las actividades. 

 
Nivel de frustración.   

En concordancia con los ítems evaluados previamente, se manifiesta que los estudiantes 

expuestos a esta estrategia en los 13 casos estudiados, el 76,92% no presenta frustración, ya se 

evidenció que, al contrario, es un gran método que potencializa mucho sus actitudes positivas al 

estudio, pero en este componente se analizó que se frustran cuando se les dificulta acceder 

fácilmente a una actividad, también cuando la estructura en las que se les presenta el reto es 

diferente a la propia del curso y cuando se trata de cargar evidencias (ya que puede ser 

complicado al inicio, más aun si es la primera vez que se interactúa con estas plataformas). De 
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todas maneras, son cosas fácilmente superables, ajustando el diseño o haciendo mayor 

acompañamiento cuando se trate de herramientas externas. 

Ilustración 35: Proceso de gamificación. 

 
 

¿Qué genera las insignias y puesto conseguido en los estudiantes? 

Este análisis resulta muy importante acorde al proceso de la estrategia, que fue diseñar 

gamificación dentro de los RED, por tal motivo al inicio del proyecto se hizo una encuesta donde 

se ubicó a cada uno de los estudiantes según el test de Bartle y a su vez cual fue el patrón con 

mayor tendencia según el grupo, En ese análisis se evidencio que la mayoría tendía al perfil 

Competidor (88,46%) y unos pocos al Socializador (7,69%), y solo un estudiante con Explorador 

(3,85%) y según lo observado en los 3 niveles de trabajo, los resultados muestran lo que el test 

arrojo, y es que la mayoría de características que muestra la gráfica hacen referencia a las 

características de un estudiante Competidor, es decir, luchan por puntos, por mejorar la posición 

con respecto a otros, competir con sus compañeros y esforzarse por conseguir todos los premios, 

eso está muy marcado dentro del grupo, una vez empiezan sus actividades ellos quieren ser los 

mejores.  

Finalmente, se realizaron entrevistas a estudiantes y padres de familia quienes conocieron 

de primera mano el trabajo con la plataforma y las actividades gamificadas, con el fin de obtener 



138  

 

mayor información sobre su perspectiva frente a los objetivos plateados al inicio de todo el 

proceso. A continuación, se muestra el análisis de estos resultados:  

Las entrevistas se realizaron con el fin de tener mayor información con respecto a la 

receptividad de los padres, niños y niñas que formaron parte de la investigación, debido a que 

ellos fueron los que interactuaron directamente con las tareas dentro de la plataforma Moodle y 

del mismo modo, pudieron notar si se obtuvo algún beneficio de éstas o por el contrario solo se 

realizaron como una obligación más impuesta por los docentes.  

En primer lugar, se quería identificar cómo se sintieron realizando las tareas virtuales 

gamificadas. Todos los estudiantes y padres estuvieron de acuerdo en decir que se sintieron muy 

bien y estuvieron muy animados todo el tiempo, puesto que los diferentes recursos les gustaron 

mucho, en ese sentido una de las madres mencionó: “las actividades estuvieron divertidas y 

aprendieron cosas nuevas” lo que permite dar cuenta que las estrategias los motiva mucho y 

estuvieron acorde a los gustos de cada uno. 

Ilustración 36: Estudiante participando activamente 

 
 

Seguidamente se abordó el tema de si les gustaría que esta estrategia se implementara en 

toda la institución, a lo cual expresaron que sería algo novedoso y didáctico que todos los 

docentes podrían incluir en sus clases para mantener a los estudiantes motivados y aprendiendo 
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al mismo tiempo, en este sentido un padre de familia expresó: “sería bueno que se aplicara no 

solo en español, sino en diferentes materias como matemáticas, que tanto se le dificulta a 

muchos” como se puede notar las diferentes estrategias tuvieron gran acogida y se ve la 

necesidad de seguirlas implementando y buscando la forma que se utilicen en las asignaturas que 

más lo requieran.  

Del mismo modo, todos expresan que los juegos que realizaron no fueron solo por 

diversión o por que los docentes les dijeran que los hicieran, sino que además aprendieron en el 

camino y ante esto una estudiante menciona: “después de realizar los juegos abría nuevamente 

los juegos que más me gustaron y los volvía a jugar muchas veces” lo cual demuestra que se 

divirtieron realmente con las actividades construidas para ellos, además una madre dice: “mi hijo 

aprendió más fácilmente que cuando trabaja con las guías impresas” con lo cual se puede 

concluir que la práctica de estos juegos les permitió adquirir nuevos conocimientos, al mismo 

tiempo que disfrutaron el espacio que tenían para realizarlos.  

Ilustración 37: Resolviendo el rompecabezas 

 
 

Por lo anteriormente mencionado, todos los involucrados expresaron que se ven mejorías 

en la lectura tanto en calidad como velocidad, lo que al final ha permitido que comprendan mejor 

los diferentes textos que leen y así pueden responder diferentes preguntas y realizar los juegos 

con facilidad, una madre de familia señalo: “mi hija ahora lee con más pausa, veo que va 
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entendiendo lo que lee y por eso puede resolver todos los juegos solita” como se ve claramente 

se generó una mejora en los participantes.  

Los estudiantes mencionan que se divirtieron mucho leyendo y escuchando las lecturas 

con la voz de los maestros, por lo cual les gustaba todos los días ingresar y leer el texto del día, 

creen que es mucho más divertido leer para luego realizar una actividad sobre lo que leyeron 

porque eso los motivaba a concentrase más, sin embargo, mencionan que ahora pueden leer de 

los libros físicos como de los virtuales porque se sienten más seguros de realizar una mejor 

lectura de estos.   

Al preguntar si las actividades realizadas les habían permitido interactuar con sus 

compañeros o familia, los estudiantes y padres respondieron que sí, porque debido a la edad de 

los niños y niñas sus padres los estuvieron acompañando en todo el proceso, esto los hizo sentir 

muy bien y los adultos mencionan que disfrutaron ver como sus hijos experimentaban otro medio 

de estudio diferente a las guías de trabajo impresas, del mismo modo expresaron que al leer los 

mensajes de sus compañeros en los foros les daba mucha alegría, ya que por ahora es uno de los 

pocos medios que tienen para interactuar con sus compañeros de clase.   

Por otro lado, existieron herramientas que les llamaron más la atención que otras y 

algunas que fueron difíciles de realizar, por esta razón se indago en este aspecto para tenerlo en 

cuenta en posteriores trabajos; en cuanto a las estrategias que más les gustaron se encuentran: los 

crucigramas, las sopas de letras, las de falso y verdadero, audio cuentos, el rompecabezas y las 

actividades de arrastrar. Además, se encontró que algunas asignaciones fueron difíciles de 

realizar en específico la que se llamó: ¿Quién es Juliana?, el motivo fue qué el celular no 

permitía ver la sopa de letras completa, sin embargo, mencionan que cuando ya se mejoró este 

aspecto en general todas estuvieron fáciles y divertidas, algunos estudiantes comentan: “no se 
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cual elegir porque todas me gustaron y fueron fáciles”.  

Ilustración 38: Leyendo desde la plataforma 

   
 

Los padres y estudiantes suscitan que lo que más les gustó de trabajar en la plataforma 

con los juegos fue: aprender cosas nuevas, ir ganando puntos, divertirse, compartir con la familia 

e interactuar en una plataforma web que ninguno había utilizado antes. 

Es importante destacar, que se pidió sugerencias a los padres de familia que permitieran 

mejorar este tipo de experiencias en el aula, dos sugerencias fueron reflejadas: que las 

actividades también se realicen para otras asignaturas y que algunas de éstas no se permitían ver 

claramente en el celular y en esos casos debieron trabajar desde el computador.     

Ilustración 39: Creo siguiendo las instrucciones 

 
En general, los resultados obtenidos fueron muy satisfactorios para los docentes 

investigadores, ya que se logró fomentar la comprensión lectora en los niños y niñas 

participantes, aludiendo a una buena estrategia motivadora y a la buena pedagogía docente. 
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Conclusiones 

• La gamificación permite fortalecer la comprensión lectora de todos los estudiantes 

involucrados, por esta razón se ve la necesidad de seguir trabajando con estas prácticas en 

el aula.  

• El uso de la gamificación en actividades que fomenten la comprensión lectora permite 

que los estudiantes se mantengan motivados y fortalezcan sus habilidades de forma 

autónoma.   

• Todas las actividades diseñadas y desarrolladas después de realizar un diagnóstico inicial 

y aplicar el Test de Bartle fueron acorde a las necesidades y gustos de los niños y niñas.  

• El uso de las TIC es un cambio que se requiere en las aulas para generar mayor 

dinamismo y cambiar las prácticas educativas por unas más adecuadas para la época en la 

que se vive. 

• El mayor cambio se debe dar en la mentalidad de docentes y directivos de las 

instituciones, debido a que son los principales responsables de los procesos educativos y 

en sus manos esta tomar la iniciativa para liderar proyectos con el uso de las TIC. 

• Es importante mencionar que los objetivos se cumplieron satisfactoriamente: se realizó el 

diagnóstico inicial, que permitió diseñar y desarrollar estrategias gamificadas acorde a las 

necesidades y gustos de los estudiantes; se implementó las actividades y finalmente los 

estudiantes se mantuvieron motivados y mejoraron sus habilidades de comprensión 

lectora.    

• Es de gran importancia el apoyo de padres de familia en todos los procesos educativos, 

más aún cuando ésta se presenta de forma virtual, el equipo que forman los docentes con 

estos permite que se alcancen las metas propuestas de forma satisfactoria.  
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• Se evidencia que el uso de TIC dentro de los procesos formativos es poco frecuente, a 

pesar de contar con algún recurso como computadores y un acceso a la red de internet, 

estas no se aprovechan para apoyar las prácticas de aula, sin embargo, propuestas como la 

implementada, evidencian que no solo genera un cambio actitudinal en los educandos, 

sino que los padres y comunidad educativa en general observan el potencial de estas en 

pro de la calidad educativa. 

• El desarrollo de este tipo de estrategias en el aula marca un punto de partida para aquellos 

docentes que no se atreven a incursionar en el mundo de las TIC como un apoyo a su 

didáctica de trabajo, se expone una ventana con resultados muy satisfactorios mostrando 

que si se aplican estos recursos digitales de buena manera, los beneficios no solo 

trascienden a cambiar la actitud del estudiante frente a su proceso formativo, sino 

también en ampliar la cobertura de alfabetización digital en países subdesarrollados y por 

ende elevar la calidad educativa desde edades tempranas, personas las cuales representan 

el futuro y marcan el desarrollo de una sociedad. 
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Recomendaciones  

• Es necesario involucrar a los padres de familia en los procesos educativos, son un gran 

apoyo para que el uso de actividades gamificadas tenga resultados efectivos.  

• Se ve la necesidad de seguir generando espacios con el uso de las TIC en el aula y no 

dejar a un lado este proceso que genera en los estudiantes gran motivación.  

• Se recomienda trabajar con gamificación no solo en la asignatura de lenguaje, sino en 

todas las áreas que se desee y en la que se vea mayores dificultades, pues estas 

actividades permiten que el estudiante se desenvuelva con una mejor actitud frente al 

conocimiento.  

• Es recomendable el diseño de material offline y online para permitir que todos los 

estudiantes se involucren en procesos como estos, aunque no tengan la conectividad 

requerida. 

• Es necesario diseñar actividades acordes a las necesidades y gustos de los estudiantes 

para mantenerlos motivados y activos en todo el proceso.  

• Es de gran importancia generar espacios de construcción de aprendizajes o trabajar bajo 

comunidades educativas, donde todos los docentes de las instituciones participen y 

brinden sus aportes para la construcción de estrategias gamificadas desde sus saberes, que 

se puedan implementar en toda la institución sin distinción de asignatura o edad.    
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Anexos 

 

Anexo A: Diario de Campo 
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Anexo B: Caracterización de Estudiantes 
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Anexo C: Entrevista a estudiantes

 
 



166  

 

 



167  

 

Anexo D: Entrevista padres de familia
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Anexo E: Test de Bartle
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Anexo F: Acceso a curso en Moodle (comprensión lectora) 

 

Página Principal Mi espacio virtual (xeted.com) 

Credenciales de acceso 

Usuario usuario 

Contraseña Usuario_123 

Enlace a video exposición  https://youtu.be/s3bSY6UXOe4  

Video tutorial (manejo del curso) https://youtu.be/-M1jJYMoaxM  

 

https://miscursos.xeted.com/
https://youtu.be/s3bSY6UXOe4
https://youtu.be/-M1jJYMoaxM

