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RESUMEN 

Título: Propuesta didáctica con la mediación de gamificación para el fortalecimiento de la 

comprensión lectora en estudiantes de grado sexto de la Escuela Normal Superior Sagrado Corazón de 

Aranzazu –Caldas 

Palabras claves : Competencia Comunicativa Lectora, Recursos Educativos Digitales, gamificación, 

Aprendizaje Significativo 

El proyecto de investigación manifiesta el resultado de la implementación de una propuesta didáctica 

mediada por la gamificación en la herramienta educaplay al desarrollar secuencias didácticas con el 

uso de Google Classroom; el objetivo general es fortalecer la competencia lectora en los estudiantes 

de grado sexto de la Escuela Normal Superior Sagrado Corazón de Aranzazu –Caldas. La importancia 

consistió en reconocer las fortalezas obtenidas en los procesos de aprendizaje con la integración de los 

recursos educativos digitales. La metodología utilizada se basó en el enfoque cualitativo y con el tipo 

de Investigación Acción Pedagógica (IAP) aplicada a una población de 23 estudiantes del grado sexto. 

La investigación se desarrolló en cuatro fases. La primera a través de una prueba diagnóstica para 

lograr identificar el nivel de la competencia lectora. Una fase de diseño donde se realizó una 

propuesta pedagógica que integrará las secuencias didácticas. Una tercera fase en la que se 

implementó la propuesta didáctica mediada por la gamificación específicamente con el uso de 

Educaplay. Y una cuarta fase en la que se llevó a cabo la evaluación de la incidencia de las 

actividades mediadas por la herramienta seleccionada. Los resultados evidenciaron un cambio 

favorable al usar recursos digitales en procesos educativos, por lo cual los estudiantes lograron 

mejorar en los procesos lectores de manera autónoma, interactiva e innovadora.  

A modo de conclusión, se afirma que el uso de las TIC es aliada en las prácticas de aula para el 

mejoramiento y el desarrollo de competencias necesarias para el educando y para el docente como 

didáctica que ayuda a enriquecer el quehacer pedagógico al dinamizar temáticas que despiertan el 
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interés y motivación en los procesos de enseñanza - aprendizaje, además que conllevan al desarrollo 

de habilidades digitales y aprendizajes significativos.    

Abstract 

Title: Didactic proposal with the mediation of gamification for the strengthening of reading 

comprehension in sixth grade students of the Escuela Normal Superior Sagrado Corazón de Aranzazu 

-Caldas 

 Keywords: Reading Communicative Competence, Digital Educational Resources, gamification, 

Significant learning. 

The research project shows the result of the implementation of a didactic proposal mediated by 

gamification in the educaplay tool by developing didactic sequences with the use of Google 

Classroom; The general objective is to strengthen the reading competence in the sixth grade students 

of the Escuela Normal Superior Sagrado Corazón de Aranzazu -Caldas. The importance consisted in 

recognizing the strengths obtained in the learning processes with the integration of digital educational 

resources. The methodology used was based on the qualitative approach and with the type of 

Pedagogical Action Research (IAP) applied to a population of 23 sixth grade students. 

The research was developed in four phases. The first through a diagnostic test to identify the level of 

reading competence. A design phase where a pedagogical proposal was made that will integrate the 

didactic sequences. A third phase in which the didactic proposal mediated by gamification was 

implemented specifically with the use of Educaplay. And a fourth phase in which the evaluation of the 

incidence of the activities mediated by the selected tool was carried out. The results showed a 

favorable change when using digital resources in educational processes, for which the students 

managed to improve the reading processes in an autonomous, interactive and innovative way. 

By way of conclusion, it is stated that the use of ICT is an ally in classroom practices for the 

improvement and development of necessary skills for the student and for the teacher as a didactic that 

helps to enrich the pedagogical task by dynamizing topics that arouse the interest and motivation in 

the teaching-learning processes, in addition to leading to the development of digital skills and 

significant learning. 
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INTRODUCCIÓN 

La educación en la era digital, debe afrontar retos y transformaciones debido a los constantes 

cambios y evolución en la sociedad, cada día se propende por brindar una educación de calidad que 

abarque las esferas de desarrollo del ser humano y a la vez responda a las necesidades e intereses de los 

educandos en los ámbitos educativos, tal como lo es el desarrollo de la compresión lectora, por ser un 

proceso fundamental en cualquier campo del conocimiento para el desarrollo de competencias 

comunicativas, el potencial creador e innovador y logro de objetivos de aprendizaje previamente 

establecidos. 

Frente a esta realidad, se realizó el  trabajo de investigación a fin de fortalecer la comprensión 

lectora  con la mediación de la gamificación,  en los estudiantes del grado sexto de la Institución 

Educativa Escuela Normal Superior Sagrado Corazón de Aranzazu Caldas, ya que luego de hacer de 

manera previa  un análisis detallado de los resultados de las Pruebas Saber en el año 2017, que fue en 

el año en que se realizó,  se evidenció  que aproximadamente un 39% de los estudiantes se encuentran 

en un nivel de desempeño mínimo, razón por la cual se hace necesario llevar a cabo acciones lúdico 

didácticas de mejoramiento que fortalezcan y contribuyan al desarrollo de competencias y habilidades 

en el desarrollo de la comprensión lectora. 

De esta manera,  se realizó la inclusión de las TIC en la enseñanza a través de la gamificación 

con el fin de fortalecer el desarrollo de la comprensión lectora, y con ello,  saber si se puede replicar la 

estrategia a nivel institucional;  fue así, como frente a esta iniciativa se hizo necesario profundizar en 

antecedentes a nivel nacional e internacional que tuviera afinidad con el trabajo de investigación y que 

permitieran tener mayor claridad sobre el proceso de la comprensión lectora, conocer resultados e 

impacto del uso de las nuevas tecnologías en la educación, realizar hipótesis, establecer conclusiones 

y especialmente realizar una selección de antecedentes que aportaron de manera significativa al 

trabajo de investigación.  

Vale resaltar  que las estrategias pedagógicas y didácticas por medio de las tecnologías 

digitales dentro de las aulas de clase permite que el aprendizaje en los escolares se de manera 
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movilizada  y transversal, puesto que permite una interdisciplinariedad en la mayor parte el currículo 

construyendo saberes significativos, los estudiantes  aprenden a desarrollar y fortalecer competencias 

ciudadanas, emprendedoras y digitales a partir de  la ejecución de una serie de  actividades, en este 

caso y de manera puntual, la gamificación como estrategia mediada por las tecnologías digitales, 

despierta en los educandos el interés y motivación por la lectura y la comprensión de la misma , dado 

que esta herramienta posee una serie de características particulares y gran variedad de funciones con 

fines pedagógicos como lo son el juego, las recompensas, premios, triunfos y oportunidades de 

superar los obstáculos para lograr a la meta. 

La propuesta didáctica mediada por la gamificación se diseñó con el fin de fortalecer la 

comprensión lectora en los estudiantes de sexto grado de la Institución Educativa Escuela Normal 

Superior Sagrado Corazón, primero se diseñó una prueba diagnóstica para identificar el nivel inicial 

de la comprensión lectora de los estudiantes de la población muestra, luego el diseño  de actividades 

gamificadas con fines de aprendizaje para fortalecer la comprensión lectora, seguidamente el 

desarrollo de las actividades propuestas que conllevaron a los estudiantes a fortalecer la comprensión 

lectora de una manera dinámica e innovadora, que posteriormente fueron valoradas por medio de una 

prueba final que permitió determinar  las incidencias de las TIC y la técnica de la gamificación en el 

fortalecimiento  la comprensión lectora en los estudiantes del grado sexto. 

El trabajo de investigación tuvo  en cuenta los principios educativos del enfoque 

constructivista (Vygotsky), ya que en muchos materiales didácticos de multimedia subyacen esta 

corriente, la cual favorece el desarrollo de procesos autónomos, colaborativos y participativo; vale 

mencionar que “desde la concepción constructivista se asume que en la escuela los alumnos aprenden 

y se desarrollan en la medida en que pueden construir significados adecuados en torno a los 

contenidos y que esa construcción incluye la aportación activa y global del alumno, en la que el 

profesor actúa de guía y de mediador entre el niño y la cultura, y que de esa mediación depende en 

gran parte el aprendizaje que se realiza” (Coll Cesar, 1993), de manera que la articulación de las 

nuevas tecnologías y el aprendizaje constructivista favorece de manera significativa el desarrollo de 
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habilidades comprensivas, un aspecto fundamental y determinante en la selección del enfoque 

constructivista para complementar y enriquecer la propuesta didáctica. 

Por una parte, la consolidación la propuesta se hizo a partir del tipo de Investigación 

Cualitativa, por ser un tipo de investigación integral, flexible, centrada en el estudiante y poseer 

diferentes técnicas como: Observación, cuestionarios, prueba diagnóstica y final, realizadas de manera 

online y lo que permite una recolección de datos descriptivos, conocer el nivel de comprensión lectora 

de cada uno de los estudiantes, para finalmente hacer un análisis de los datos, obtener un informe 

detallado de los resultados de las actividades mediadas por la gamificación a fin de fortalecer la 

comprensión lectora de los estudiantes del grado sexto. 

CAPÍTULO 1.  PLANTEAMIENTO Y FORMULACIÓN DEL PROBLEMA 

 Planteamiento 

En la Institución Educativa Escuela Normal Superior Sagrado Corazón del municipio de Aranzazu – 

Caldas, se indaga ante las habilidades lectoras de los estudiantes y la incorporación de las TIC en el 

proceso de enseñanza – aprendizaje, es entonces, cómo se hace necesario realizar una investigación 

para analizar de qué manera una propuesta didáctica con la mediación de la gamificación puede 

fortalecer la comprensión lectora en estudiantes de grado sexto de la institución educativa.  

Para ello, se parte del análisis de los resultados pruebas PISA 2018 estudiando los promedios de 

Colombia en la prueba de lectura en comparación con los países de Latinoamérica y el Caribe, los países 

asociados a la OCDE y los no asociados. El puntaje promedio de Colombia pasó de 385 en 2006 a 412 

puntos en 2018, lo que representa un aumento de 27 puntos. Llevando al país a ubicarse en el noveno 

lugar entre los países que mejoraron su desempeño. (ICFES, Informe Nacional de resultados para 

Colombia -PISA 2018, 2018). A partir de la anterior información, los datos se grafican en la siguiente 

figura.  
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 Figura 1: Resultados pruebas PISA 2018 

 

Nota: La figura muestra los resultados de la prueba PISA 2018 Fuente: (Ruiz, 2022) 

Por un lado, en las pruebas saber 5° 2017 en comparación con la nación, se puede deducir que los 

estudiantes de la Escuela Normal respondieron incorrectamente en un promedio del 44,7% de las 

preguntas, lo que lleva a ubicar a la institución en 6,5 puntos porcentuales por encima de Colombia y 

en unos 5,3 puntos porcentuales por encima de su ETC. (Entidad Territorial Certificada) 

(MINEDUCACION, Informe por colegio del cuatrienio, 2018). La figura que a continuación se muestra 

representa de manera gráfica los anteriores resultados  

Figura 2: Informe por colegios y en comparación con la nación y el ETC del cuatrienio 2018 

   

Nota: La figura muestra el informe por colegio y en comparación con la nación y el ETC del 

cuatrienio 2018 Fuente: (Ruiz, 2022) 
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Por otro lado, en el informe que comunica el MEN en el reporte individual por colegios se observa 

que, en el año 2017, último año en el que la Escuela Normal Superior Sagrado Corazón de Aranzazu – 

Caldas presentó pruebas saber 5°, se encontró que el nivel de desempeño en lenguaje fue de 336 sobre 

500, un resultado semejante al del departamento que osciló entre 342 – 350. Se observa a nivel 

institucional que el 4% de los estudiantes están en nivel de desempeño insuficiente, el 35% en 

mínimo, el 41% en satisfactorio y el 20% en avanzado y en comparación con el municipio se 

encuentra que el 4% de los estudiantes están en nivel de desempeño insuficiente, el 38% en mínimo, 

el 36% en satisfactorio y el 23% en avanzado, algo muy semejante en los dos resultados. 

(MINEDUCACIÓN, Reporte Individual de resultados, 2018). Es por tal motivo, que se hace necesaria 

investigación con el fin de poder lograr que los estudiantes que están en los niveles insuficiente y 

mínimo comiencen a progresar paulatinamente al nivel satisfactorio y avanzado. Tomando como 

información los anteriores datos, se muestra de manera gráfica los anteriores resultados.  

Figura 3: Resultados Pruebas Saber 5° año 2017 Escuela Normal Superior Sagrado Corazón 

Aranzazu - Caldas  

 

Nota: La figura muestra los resultados Prueba Saber 5° 2017 Fuente: (Ruiz, 2022 

Hasta el año 2017 fue fundamental la medida sistemática del desempeño de los estudiantes en las 

áreas de lenguaje, matemáticas y ciudadanas, lo que indica que hasta dicho año se reportó información 

para las Instituciones Educativas, puesto que a partir del año 2018 no se ha realizado medición por 

parte del gobierno nacional en pruebas saber 3°, 5° y 9°, cuestión que ha limitado comprender cómo 
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ha avanzado la competencia año tras año en los estudiantes. Lo ideal sería medir al estudiante en 3°, 

saber cómo va la capacidad lectora y posteriormente observar cómo en 5° ha ido avanzando, y así en 

7°, 9°, 11° y pruebas saber PRO, para determinar cómo ha sido el desarrollo de la aptitud lectora en 

los escolares; con relación a esto, se observa que en la  actualidad se encuentra un gran vacío,  dado 

que solo se están aplicando las pruebas saber en grado once, ello ha limitado comprender cuales son 

las fortalezas y debilidades de los estudiantes en esta medición para poder establecer planes de 

mejoramiento. 

ICFES, (2014). Lineamientos para la aplicación de pruebas censales.2014. Las Pruebas Saber 3°, 5° y 

9° tienen como propósito principal contribuir con el mejoramiento de la calidad educativa, mediante 

la realización de evaluaciones aplicadas periódicamente que permiten monitorear el desarrollo de 

competencias en los estudiantes y hacer seguimiento al sistema educativo. La información que 

proyecta los resultados de la evaluación y el análisis de los componentes que inciden en los 

desempeños de los estudiantes, suministran información que permite que las instituciones educativas, 

identifiquen el estado y el avance en el desarrollo y fortalecimiento de competencias en los escolares, 

para así, diseñar acciones en los planes de mejoramiento. 

Diaz, (2018) El 25 de marzo del año 2015, el Ministerio de Educación Nacional de Colombia presentó 

el Índice Sintético de Calidad Educativa (ISCE) como un instrumento diferente de medición de la 

calidad educativa en el país (Zambrano, 2015). En ese sentido, este índice nació como una medida 

sencilla de la calidad de la educación. Su propósito es evaluar que los niños vayan a la escuela y que 

aprendan lo que tienen que aprender, a fin de que Colombia sea el país más educado de América 

Latina en el año 2025 (Godoy, 2015). Así, sabremos con confianza cómo somos en cada uno de 

nuestros ciclos educativos (básica primaria, básica secundaria y media) (Ministerio de Educación 

Nacional, 2017). Sus resultados ofrecen una herramienta fundamental para establecer metas y 

acciones de progreso, determinar el impacto de estas últimas e involucrar a la comunidad educativa en 

esta ruta hacia la excelencia (Colombia Aprende, 2017). 
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No obstante, (Bustamante, s.f.) En el periódico el Tiempo, expone que, pese a los esfuerzos del 

Gobierno para elevar el nivel educativo de los colombianos, con miras a cumplir el objetivo de ser el 

país más educado de la región en el 2025, los estudiantes de primaria y secundaria no muestran 

progresos significativos en su desempeño en las pruebas de lenguaje. Demostrado en los resultados de 

las pruebas saber 3°, 5° y 9° por el ICFES, aplicadas a estudiantes entre 8 y 14 años de edad, de 

colegios públicos y privados del país. 

Las cifras representan que el 90 por ciento de los 2,4 millones de niños que tomaron la prueba censal 

se encuentran en un nivel de comprensión lectora aceptable y/o mínimo, lo que quiere decir que la 

mayoría de los estudiantes del país apenas son capaces de comprender y explicar los elementos 

estructurales de la coherencia y cohesión de oraciones o párrafo cortos, explicativo o informativo. 

Los estudiantes de grado sexto deben estar en el nivel de lectura inferencial, este tipo de lectura 

pretende que el estudiante realice inferencias, comprendidas como la capacidad de obtener 

información o sacar conclusiones que no están explícitas en el texto, al establecer tipos de relaciones 

entre los significados de palabras, oraciones o párrafos, para alcanzar una comprensión global de las 

connotaciones del texto. Al punto que reconozcan las relaciones funciones y nexos de (y entre) las 

partes del texto: relaciones temporales, espaciales, causales, correferencias, sustituciones, para llegar a 

conclusiones a partir de la información del texto. Coherencia y cohesión, saberes del lector, 

identi­ficación del tipo de texto: narrativo, argumentativo, explicativo, identifi­cación del propósito, 

de la estructura y de la función lógica de un componente del texto (Pérez, 2003). 

La comprensión lectora es una competencia básica y fundamental que se deben desarrollar y fortalecer 

dentro del proceso formativo, hace referencia al uso del lenguaje como instrumento para la 

comunicación oral y escrita, la representación e interpretación y comprensión de la realidad, para 

construir y organizar el conocimiento, y así poder autorregular el pensamiento, las emociones y la 

conducta y crear procesos metacognitivos. 

En ese sentido, se hizo necesario diseñar e implementar y/o aplicar instrumentos ya elaborados que 

permitieron medir el nivel de comprensión lectora de los estudiantes de sexto grado y a partir de la 
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identificación, se implementó acciones pedagógicas a través de la incorporación de la gamificación, 

para detectar si la propuesta didáctica fortaleció la comprensión lectora y así saber si se puede replicar 

a nivel institucional. 

La figura número 4 muestra de manera ordenada los efectos y causas a través de un árbol de 

problemas  

Figura 4: Árbol de problemas 

 

Nota: La figura muestra las causas y efectos que generan la dificultad en la comprensión lectora de 

estudiantes de grado sexto. Fuente: Elaboración propia (2022) 

Formulación 

¿De qué manera una propuesta didáctica con la mediación de la gamificación puede fortalecer la 

comprensión lectora en estudiantes de grado sexto de la Escuela Normal Superior Sagrado Corazón de 

Aranzazu -Caldas? 
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 Antecedentes del Problema 

Los siguientes antecedentes dan a conocer algunos trabajos elaborados por varios investigadores 

respecto a la implementación de las TIC para el desarrollo de la comprensión lectora en diferentes 

instituciones educativas a nivel internacional y nacional, mediante el uso de la gamificación como 

propuesta didáctica; puntualizando las contribuciones que éstos aportan al presente proyecto de 

investigación.  

Antecedentes Internacionales 

Mantilla, (2016) En su investigación titulada: El uso de las TIC´S y los procesos de la comprensión 

lectora de los estudiantes del quinto grado de primaria de la I.E N° 3077 “El Álamo” Comas; 

Lima, 2016, tuvo como objetivo principal determinar el uso de las TIC y su relación con los procesos 

de la comprensión lectora en los estudiantes. Dicha investigación fue descriptiva correlacional, es 

decir, le permitió establecer la relación existente entre las variables (TIC y la comprensión de textos). 

El estudio tomó de muestra a 86 estudiantes de tres secciones de quinto grado A, B y C, aplicó como 

instrumento el cuestionario, desarrollado bajo el enfoque cuantitativo y concluyó que el uso de ambas 

variables mejoró la comprensión de los textos a partir de la aplicación de las TIC.  Esta investigación 

generó interés e incentivó para la búsqueda de estrategias para el desarrollo de la comprensión lectora 

desde la utilización de las Tecnologías de la Información y la Comunicación para el fortalecimiento 

del proceso enseñanza – aprendizaje en las instituciones educativas. 

 Iglesias & Supo, (2017) Indicaron en su tesis titulado “Programa de actividades interactivas 

Multimedia para el desarrollo del nivel de Comprensión lectora en alumnos del quinto Grado 

de educación primaria de una institución Educativa privada de Chiclayo” como intención la 

influencia del Programa de Actividades Interactivas Multimedia para el desarrollo del nivel 

inferencial de comprensión lectora en los alumnos. Esta investigación conformada por un grupo 

experimental y otro de control, se aplicó como instrumento un test en dos momentos a través de un 

pre test se identificó el nivel con que iniciaron los estudiantes arrojando dificultades para comprender 
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lo que leen y un post test arrojó posteriormente que el programa de actividades interactivas 

multimedia tuvo una atribución positiva en el desarrollo de la comprensión lectora de los educandos. 

Este trabajo aporta a la presente investigación que el uso de actividades interactivas motiva y fomenta 

el desarrollo de la comprensión lectora de los estudiantes aportando significativamente a la ejecución. 

Por otro lado Santamarina & Fuentes, (2017) en su trabajo “Propuesta didáctica con la aplicación 

JCLIC para el desarrollo de la comprensión lectora en educación primaria” tuvieron como 

finalidad mejorar el desarrollo de la comprensión lectora en alumnos de primer ciclo de la Educación 

Primaria a través del uso de las tecnologías, concretamente con la aplicación Jclic siendo una 

herramienta que permite al docente diseñar actividades interactivas de multimedia como 

rompecabezas, asociaciones, ejercicios de texto y palabras cruzadas. Lo cual concluyeron que el 

recurso es pertinente para aumentar el nivel de la comprensión lectora en la prueba PISA España; es 

sin duda alguna que en nuestro escenario se ha evidenciado que no se muestran progresos 

significativos en el desempeño de las pruebas de lenguaje y es por ello que nos incentiva a la 

implementación de herramientas tecnológicas tales como la gamificación como recurso 

imprescindible para enriquecer y obtener significativamente un progreso en el aprendizaje. 

 Para Crespo (2018), en cuya investigación titulada: Gamificación y el razonamiento verbal en los 

estudiantes de bachillerato; se planteó como objetivo general determinar cómo la gamificación 

ayuda al desarrollo del razonamiento verbal en los estudiantes de Tercero de Bachillerato General 

Unificado de la Unidad Educativa Santo Domingo de Guzmán Ambato. La investigación con un 

enfoque cuantitativo y los instrumentos tenidos en cuenta para la recolección de información se 

realizó a través de una encuesta. Los resultados de esta investigación determinaron que la mayoría de 

estudiantes no aplican ningún medio de tecnología en las clases de razonamiento verbal; tan solo 

algunos admiten usar power point. Las conclusiones del autor consisten en considerar el uso de la 

gamificación ayudando en el desarrollo del razonamiento verbal de los estudiantes. Estos 

planteamientos ante el poco uso de las tecnologías y la relación que presentan permiten generar 

nuevas perspectivas al implementar por medio de la gamificación como respuesta a las necesidades de 

los estudiantes en el aula. 
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En el más reciente estudio, Molina & Acaro, (2019) propone en su investigación el “Desarrollo de la 

comprensión lectora en estudiantes de séptimo grado empleando la herramienta Cuadernia” y 

como objetivo el diseño de actividades con la herramienta Cuadernia para el desarrollo de la 

comprensión lectora en los estudiantes, la investigación presentó un enfoque mixto mediante el 

análisis de datos de carácter numérico y por el contrario la recolección de información de forma 

descriptiva, aplicaron el análisis de encuestas, documentación, prueba pedagógica, fichas de 

observación y entrevistas. Lo cual en una de sus conclusiones consistió en que por parte de los 

docentes había desconocimiento y falta de implementación de los recursos tecnológicos en los 

procesos educativos, por esto se hace referente para este trabajo investigativo ya que las Tecnologías 

de la Información y la Comunicación han tenido un papel importante dentro del aula y hoy son una 

realidad, aunque en muchas ocasiones son mal aprovechadas a causa de la escasa o inadecuada 

formación docente  y su mínima inclusión en el quehacer pedagógico. 

Antecedentes Nacionales  

            Para iniciar las investigaciones nacionales se tomó como referencia el trabajo realizado por  

Pineda, Poveda, & Escobar, (2015) titulado “Desarrollo de la comprensión lectora a través de la 

música en estudiantes de cuarto grado de básica primaria mediante el diseño de un ambiente 

virtual de aprendizaje” el cual tuvo como finalidad crear un Ambiente Virtual de Aprendizaje que 

fomento el desarrollo de los procesos de comprensión lectora integrando los recursos multimediales 

que ofrece la web 2.0, apoyados en la música, se basaron desde el paradigma cualitativo, donde 

crearon un OVA y a partir de la música el desarrollo de habilidades de la comprensión lectora de los 

estudiantes de grado cuarto, como conclusión lograron captar la atención y el interés, se observó 

significativamente el acercamiento y el progreso de la comprensión lectora al interrelacionarse con 

recursos multimediales en este caso la música; por otro lado cabe resaltar que exponen que se 

presentaron inconvenientes con el acceso a los computadores, al igual que a la red virtual; sin 

embargo la actitud de los niños fue positiva frente a cada unidad. Cabe resaltar que dicha conclusión 

desconcierta por lo que en muchas instituciones educativas no disponen de los recursos para 
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transformar los paradigmas de la educación tradicional, de tal manera que se hace importante esta 

investigación para cambiar las brechas que se presentan en el ámbito educativo con el fin de fortalecer 

habilidades y competencias básicas en los estudiantes aplicando las TIC particularmente mediada por 

la gamificación.  

Por otro la Callejas, (2016) en su tesis llamada “Las TIC y el hipertexto en el fortalecimiento de la 

comprensión lectora” determinaron la influencia de la implementación de un ambiente de 

aprendizaje basado en hipertextos en los procesos de comprensión lectora en los estudiantes del grado 

séptimo, lo cual determinaron que su estudio era de carácter mixto, por medio de técnicas como la 

encuesta y entrevista para los docentes y alumnos, implementaron el diario de campo lo cual 

permitieron analizar el nivel de comprensión lectora de los educandos, concluyendo que el 

estudiantado se encontraron por debajo del nivel básico y con la implementación del ambiente de 

aprendizaje permitió que aumentara significativamente, por otra parte lograron tomar conciencia en 

las directivas de la institución de la importancia de las TIC para el desarrollo de la educación y no 

solamente para hacer énfasis en la comprensión de lectura, sino para todas las áreas del saber. Cabe 

resaltar que este estudio tuvo gran incidencia para el presente trabajo debido a la implementación de 

los recursos educativos digitales que son de gran impacto, que ayudan al fortalecimiento y al 

desarrollo de habilidades en las áreas del conocimiento en consecuencia del interés y motivación de la 

comunidad educativa al implementarlas en el proceso y obtener resultados significativos. 

De este modo González, Muñoz, & Baldiris, (2016) proponen su investigación llamada “Recursos 

Educativos Abiertos, una alternativa para apoyar la comprensión lectora en el grado primero” 

una aproximación basada en el uso adecuado de las TAC (como Tecnologías del Aprendizaje y del 

Conocimiento) como apoyo al nivel intratextual de la comprensión lectora, a partir de la 

implementación de Recursos Educativos Abiertos (REA) como apoyo en el desarrollo de las 

competencias, los resultados de esta investigación concluyeron que se logró el índice de reprobación 

del área de lenguaje, por consiguientes contribuye a este trabajo de investigación para promover e 

impulsar la implementación recursos digitales medida por la gamificación para el desarrollo de la 

comprensión  y así mejorar el proceso de enseñanza - aprendizaje.  
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Linares (2019) en su trabajo de investigación llamado: Entorno virtual de aprendizaje centrado en 

la gamificación para el desarrollo de la competencia literaria planteó como objetivo general: 

Diseñar un EVA centrado en la gamificación que permita desarrollar en los estudiantes de grado sexto 

del Instituto San Pablo Apóstol la competencia literaria. Siendo una investigación con un diseño cuasi 

experimental. Se utiliza una página web para los estudiantes diseñada desde la gamificación siendo 

dinámica la cual se sienten interesados e identificados. Las conclusiones del autor consisten en 

considerar que la presentación de diferentes tipos de textos fue una herramienta significativa para el 

fortalecimiento de la lectura, consiguiendo ampliar el vocabulario en los estudiantes. En este marco el 

antecedente enriquece al presente trabajo ya que permite involucrar propuestas didácticas lúdicas, 

presentando un alto nivel en el desempeño educativo en los estudiantes además de su impacto positivo 

al captar la atención de estos en su totalidad siendo un proceso innovador y llamativo. 

“Herramientas de gamificación como estrategia pedagógica para fortalecer los procesos de 

comprensión lectora de los estudiantes de  quinto grado” fue ejecutado por Hurtado & Lozano, 

(2021) en la ciudad de Bogotá, surge ya que los estudiantes se les dificulta entender y comprender un 

texto propuesto, por lo tanto, en la propuesta se involucró la participación de los profesores, padres de 

familia y los estudiantes, siendo una investigación cualitativa que se realizó usando la gamificación 

como estrategia pedagógica para mejorar los procesos de lectura y escritura en los estudiantes de 

grado quinto de dicha institución. Lo cual fomenta el entusiasmo entre los estudiantes y la temática 

lúdica a partir de la gamificación, permitiendo un mayor desempeño en la comprensión lectora del 

educando.  

Siendo así, dichas investigaciones aportan de manera significativa al presente trabajo, permitiendo 

continuar con la búsqueda de estrategias para que los docentes puedan aplicar y hacer uso de las TIC 

para el desarrollo de competencias y habilidades de los estudiantes. En vista de lo anterior, los 

recursos educativos digitales permiten transformar la metodología de enseñanza en el aula mejorando 

los procesos y facilitando diversas actividades que pueden ser ajustadas y contextualizadas según las 

necesidades e interés de los pares educativos.  
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Justificación 

Una de las grandes falencias que se encuentran en la actualidad en los procesos de enseñanza - 

aprendizaje, es la dificultad que tienen los escolares en la comprensión lectora que conlleva a limitar 

el desarrollo y fortalecimiento de competencias. La lectura comprensiva, es un aspecto multifactorial, 

que puede deberse a diferentes sucesos del ser, la falta de atención, la tolerancia al ruido, al descanso 

en el día y en la noche, al sueño y a la alimentación sana. Es entonces, cómo se hace necesario diseñar 

e implementar y/o aplicar instrumentos ya elaborados que permitan mejorar el nivel de comprensión 

lectora de los estudiantes; empleando una propuesta didáctica a través de la inclusión de la 

gamificación, de tal manera, que se pueda mirar cómo impacta la implementación de este conjunto de 

acciones en la comprensión lectora y determinar si se puede replicar a nivel institucional. 

El trabajo que se plantea se hace interesante, en el sentido que no se cuenta con una medición 

sistemática de la comprensión lectora en las instituciones educativas, y  porque se diseñó actividades 

mediadas por la gamificación y que permitió observar cómo estas  impactan en  la comprensión 

lectora en los estudiantes de grado sexto de la Escuela Normal Superior Sagrado Corazón de 

Aranzazu – Caldas , para ello se planteó hacer una propuesta: primero aplicar inicialmente un 

instrumento que permitiera identificar cómo está la comprensión lectora de los estudiantes de grado 

sexto, segundo planear actividades gamificadas que integran la propuesta, tercero implementar 

actividades que buscan  mejorar el nivel de comprensión lectora en la población seleccionada y cuarto 

aplicar un instrumento que permite determinar la incidencia de la propuesta didáctica por medio de 

cuatro niveles de desempeño (insuficiente, mínimo, satisfactorio, avanzado)  el avance de los 

estudiantes en cuanto a la comprensión lectora. Tomando como base la prueba ICFES 2017. 

Dicho de otra manera, la investigación se hizo relevante, porque fue necesario implementar acciones 

que llevaron al mejoramiento de los procesos de enseñanza - aprendizaje, despertando el interés y la 

motivación del estudiante por desarrollar y mejorar sus competencias lectoras, a través de acciones 

interactivas, que permitió llevar a cabo habilidades digitales y metacognitivas de una manera 

transversal. 
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         Por último, la investigación es importante en cualquier entorno educativo, ya que parte de un 

análisis del estado inicial de los escolares en la comprensión lectora, para luego adelantar acciones de 

mejora en el proceso de enseñanza – aprendizaje, que permiten desarrollar habilidades metacognitivas 

en los estudiantes; donde dicha exploración permitirá realizar una mirada al currículo institucional, 

analizarlo, replantear y proponer planes de mejoramiento  

 Objetivo General 

-          Diseñar una propuesta didáctica con la mediación de la gamificación para el fortalecimiento 

de la comprensión lectora en estudiantes de grado sexto de la Escuela Normal Superior Sagrado 

Corazón de Aranzazu -Caldas 

Objetivos Específicos 

-          Identificar los niveles de la competencia de la comprensión lectora en los estudiantes del 

grado sexto de la Escuela Normal Superior Sagrado Corazón de Aranzazu -Caldas 

-          Planear las actividades que conforman la propuesta didáctica mediada por gamificación 

para el fortalecimiento de la comprensión lectora en estudiantes del grado sexto. 

-          Implementar la propuesta didáctica mediada por gamificación que permita mejorar el nivel 

de comprensión lectora en estudiantes del grado sexto 

-          Determinar la incidencia de la propuesta didáctica mediada por gamificación para el 

fortalecimiento de la comprensión lectora en los estudiantes del grado sexto. 
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Supuestos y Constructos 

La propuesta didáctica con la mediación de la gamificación influye en el desarrollo de la comprensión 

lectora. La implementación de una propuesta didáctica mediada por la gamificación incide 

particularmente en el nivel inferencial permitiendo el interés, motivación, desarrollo de habilidades y 

procesos metacognitivos. 

Comprensión lectora 

Habilidad progresiva, gradual y que se desarrolla a lo largo del tiempo, tiene que ver con la 

interpretación y la habilidad de entender lo que se lee en un texto, es decir, aprehender el sentido del 

mismo.  

Nivel de Comprensión lectora 

De acuerdo con el Ministerio de Educación Nacional (MEN, 1998) existen varios niveles de 

competencia para la lectura comprensiva, lo cual permiten el desarrollo que alcanza el lector en la 

obtención y aplicación de la información contenida en el texto. Para este estudio particularmente el 

nivel inferencial es la capacidad de obtener información o sacar conclusiones que no están explícitas 

en el texto. 

 Tecnologías de la información y la comunicación 

 Las Tecnologías de la Información y las Comunicaciones (TIC), son el conjunto de recursos, 

herramientas, equipos, programas informáticos, aplicaciones, redes y medios, que permiten la 

compilación, procesamiento, almacenamiento, transmisión de información como: voz, datos, texto, 

vídeo e imágenes (Vásquez & Benavides, 2019, p.62) 

TIC y Educación 

La normatividad colombiana promueve la implementación de herramientas TIC para mejorar la 

calidad de la educación, presentando grandes transformaciones e innovaciones que permiten un 
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ambiente agradable de aprendizaje, pues despiertan el interés del educando, aumentando su 

motivación y creatividad. 

Gamificación 

“La gamificación es la utilización de mecanismos, la estética y el uso del pensamiento, para atraer a 

las personas, incitar a la acción, promover el aprendizaje y resolver problemas” (Kapp, 2012,p.9). Su 

aplicación en diversos campos ha permitido animar, atraer el interés de quienes ejecuten y realicen 

cierto ejercicio. Si bien, la idea de usar la gamificación en los procesos de educación conlleva a que 

los docentes también han utilizado mecánicas y dinámicas de juego para incrementar la motivación y 

el rendimiento de los estudiantes en el aula (Stott y Neustaedter, 2013) y así incorporar elementos de 

juego en situaciones de aprendizaje con el fin de que el proceso sea enriquecedor e innovador y poder 

obtener aprendizajes significativos. 

Alcances y Limitaciones 

 Alcances 

La investigación se desarrolla en el municipio de Aranzazu Caldas en la Institución Educativa 

Escuela Normal Superior Sagrado Corazón, a partir del diagnóstico encontrado en los resultados de 

las pruebas ICFES 3° y 5° del año 2017 y el desarrolla actividades gamificadas para fortalecer la 

comprensión lectora en estudiantes del grado sexto. 

Inicialmente se busca fortalecer la comprensión lectora en nivel inferencial, adquirir nuevas 

habilidades lectoras, desarrollar la autonomía y la participación del estudiante, promover el manejo de 

la técnica de la gamificación en la institución a fin de mejorar procesos de lectura comprensiva a 

través de la implementación y manejo adecuado de las TIC. 

Para ello se hace necesario, diseñar y/o aplicar un instrumento que permita medir el nivel de 

comprensión lectora de los estudiantes, para luego, crear y/o emplear estrategias que favorezcan el 

fortalecimiento de la comprensión lectora de la población seleccionada. 
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En este sentido y según los alcances del desarrollo de las actividades gamificadas, poder hacer 

ajustes en el currículo y planes de estudio, para dar continuidad al uso de la gamificación como una 

técnica de aprendizaje indispensable en el fortalecimiento de procesos lectores. 

 Limitaciones 

En la Institución Educativa Escuela Normal Superior Sagrado Corazón, se pueden presentar 

dificultades durante el desarrollo del proyecto de investigación, tales como: el mal funcionamiento de 

los equipos tecnológicos, dificultad por parte de los estudiantes para el manejo de herramientas 

tecnológicas, mala señal de internet, que los padres no estén de acuerdo con la participación de sus 

hijos y que los estudiantes no tengan acceso a un dispositivo.  

Estas dificultades, se pueden solucionar a partir de acciones como:  Orientar y atender de 

manera personalizada al estudiante en el uso adecuado de las herramientas digitales, realizar una 

revisión previa de los dispositivos para su arreglo o cambio, establecer un horario flexible para la 

consecución de las actividades en caso de la mala señal de internet, concientizar a los padres acerca de 

la importancia del proyecto y su trascendencia. De esta manera se puede prever acciones de solución 

ante las posibles dificultades que puedan surgir durante el desarrollo de la propuesta didáctica. 
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CAPÍTULO  2.   MARCO DE REFERENCIA 

En este marco, se estudia y profundiza los argumentos teóricos que otorgan las bases y aspectos u 

 elementos necesarios para el diseño y desarrollo de los procesos metodológicos mediados por la  

gamificación a fin de fortalecer la comprensión lectora en los estudiantes. A continuación, se muestra 

la figura que representa los marcos que hacer parte del trabajo de investigación de ordenada y concisa 

 

 Figura 5:  Marco de referencias 

 

Nota: La figura muestra un mapa conceptual con el marco de referencia. Fuente: Elaboración propia 

(2022) 

Marco Contextual 

La Institución Educativa Escuela Normal Superior Sagrado Corazón se encuentra ubicada en la zona 

urbana del municipio de Aranzazu al norte del departamento de Caldas y a unos 52 kilómetros de la 

capital Manizales, con una altura 1.960 metros y una población aproximada de 12.181 habitantes 

distribuidos en la zona urbana y rural del municipio. 

Aranzazu es por excelencia un municipio agrícola. La agricultura se ha ido tecnificando 

paulatinamente, hecho que es muy claro en las fincas cafeteras. No obstante, la situación económica 
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es precaria porque en su mayoría sólo existe el minifundio; tampoco existe la diversificación de 

cultivos: en la actualidad se están implementando los cultivos de café y algunos frutales como 

granadilla, lulo, tomate de árbol y aguacate Hass, lo que ha llevado a que en los últimos años la 

población sea flotante debido a la recolección de productos agrícolas. En la zona urbana las 

principales fuentes de empleo son: Educación, confección e industria, panadería, ebanistería, 

construcción y el comercio: almacenes, droguerías, tiendas, cacharrerías, fuentes de soda y comercio 

informal. A causa de estas acciones económicas el municipio se ha visto involucrado por problemas 

de drogadicción, alcoholismo, mendicidad y ha incrementado los índices de madre soltera en 

adolescentes. Cuestión que preocupa a las Instituciones Educativas, ya que muchos de los escolares se 

ven involucrados en estos flagelos sociales. 

A nivel municipal en el aspecto cultural de manera individual se abarca expresiones como: La música, 

la poesía, la copla, la trova, la mímica y la parodia; y colectivamente se incluye grupos musicales, 

grupos de danza y de teatro. En las instituciones educativas se realizan jornadas culturales cuyas 

actividades se proyectan a nivel municipal en: los jueves de cultura, fiestas de la Cabuya y la 

Fraternidad, Festival Equino, mes del Niño y la Niña, fiestas patronales (Nuestra Señora del Rosario), 

y celebración de la Semana Santa. 

La Escuela Normal, se encuentra conformada por dos sedes, sede 1 la básica primaria (Policarpa 

Salavarrieta) y sede 2 la básica secundaria, media y Programa de Formación Complementaria. 

Actualmente se cuenta con una matrícula de 980 estudiantes en jornada única divididos entre los 

niveles de preescolar hasta el Programa de Formación Complementaria. En grado sexto se encuentran 

matriculados 65 estudiantes provenientes de la zona urbana y rural, son niños y niñas que oscilan en 

edades de 11 y 13 años que pertenecen a los estratos económicos uno y dos, algunos de ellos hijos de 

madres cabeza de hogar y otros que han sido abandonados por sus padres y dejados a cargo de otros 

familiares como tíos y abuelos, además de ellos son niños y niñas que se encuentran expuestos en una 

situación de riesgo con respecto a maltrato intrafamiliar, consumo de sustancias sicoactivas y 

prostitución. Los padres y/o acudientes se dedican a labores económicas tales como: agricultura, 

comercio formal e informal y algunos pertenecen como empleados en sector público o privado. 
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La crisis actual de la economía ha llevado al desplazamiento voluntario de padres y madres hacia 

diferentes zonas de Colombia en busca de mejores oportunidades laborales para asegurar el ingreso 

del núcleo familiar; ello ha acarreado que muchos menores tengan que vivir en hogares 

mononucleares completos o incompletos. 

Figura 6: Foto de la Institución Educativa Escuela Normal Superior Sagrado Corazón 

 

Nota: la figura muestra la ubicación espacial de la Institución Educativa Escuela Normal Superior 

Sagrado Corazón Fuente: Google Maps (2021) 

Figura 7: Foto panorámica Institución Educativa Escuela Normal Superior Sagrado Corazón 

 

Nota: la imagen muestra la ubicación espacial de la Institución Educativa Escuela Normal Superior 

Sagrado Corazón Fuente: Google Maps (2021) 

 

 



43 

 

Figura 8: Foto de la Institución Educativa Escuela Normal Superior Sagrado Corazón 

 

Nota: la figura muestra la parte central de la Institución Educativa Escuela Normal Superior Sagrado 

Corazón. Fuente: (Ruiz, 2022) 

 

Marco Normativo 

El marco normativo, es muy importante, porque posee los fundamentos y argumentos legales sobre la 

  

incursión de las tecnologías en la educación y sobre el uso adecuado y pertinente de las mismas, ya 

 

que contiene leyes, decretos y las normas correspondientes para su manejo, creación, divulgación y  

 

otros aspectos importantes acerca de las mismas, a fin de no incurrir en errores y uso inadecuado de 

las TIC.  

Disposición Normativas Internacional 

A nivel internacional la UNESCO ha apoyado a los estados en la aplicación de las políticas sobre 

el uso de las TIC en la Educación, ayudando a las poblaciones más necesitadas a fin de garantizar la 

equidad, la igualdad y la pertinencia de la educación para todos, también ha brindado respaldo a los 

planes sobre el uso de las TIC, el reconocimiento en la innovación y la capacitación para que los 

docentes dispongan de las competencias necesarias en el uso de las nuevas tecnologías. (UNESCO, 

2021) 
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Por otra parte, el Banco Mundial con la vinculación de las nuevas tecnologías en la educación de 

los países en desarrollo, promovió estrategias tales como: El World Link para proporcionar a las 

escuelas la capacidad de crear laboratorios de cómputo autosustentables, vincular las TIC en el 

currículo, mejorar la pedagogía y contribuir al desarrollo económico y social de los países y su otra 

estrategia fue la OCEDE a través de la cual dio prioridad a los estudiantes y sus aprendizajes, a la vida 

dentro y fuera del aula y la transversalización de las TIC. 

Finalmente, a estos esfuerzos se unió el Banco Interamericano de Desarrollo – BID, el cual ha 

diseñado y desarrollado un marco conceptual, para apoyar la implementación de proyectos que tienen 

como objetivo incorporar las TIC para el mejoramiento educativo y la toma de decisiones acertadas 

respecto a las acciones a emprender. (López de Mesa, 2011) 

En este sentido, se puede concluir que gracias a las políticas establecidas a nivel regional, nacional 

e internacional, se ha podido dar solución a distintas problemáticas, y con ello, construir  propuestas 

didácticas innovadoras con la mediación de las TIC, a fin, de  responder a los desafíos actuales de la 

educación y a las necesidades e intereses de los estudiantes,  como lo es en este caso el 

fortalecimiento de la comprensión lectora, por ser un proceso fundamental para que los estudiantes 

desarrollen habilidades comunicativas y comprendan el mundo que les rodea.  

 

Disposición Normativas Nacional 

En la necesidad de responder a los desafíos que se presentan en los ámbitos educativos con la 

incursión de las nuevas tecnologías, el gobierno colombiano desde el año 2006 trabajó en el marco 

normativo del sector de comunicaciones, a fin de fortalecer el enfoque de la política pública orientada 

a promover la masificación de las TIC y garantizar un marco legal coherente y en línea con políticas 

de estado como son la Visión Colombia II Centenario – 2019 y el Plan Nacional de Desarrollo 2006 – 

2010 hacia un estado comunitario; de esta manera la ley de TIC constituye el reconocimiento para su 

uso y apropiación,  como también el desarrollo de contenidos,  la protección de los usuarios, la 
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capacitación de docentes, la transversalidad,  la expansión de servicios, reglas para su uso e incentivos 

para la inversión privada. 

A finales del 2006 e inicio del 2007, el Ministerio de las Tecnologías de la información y la 

comunicación, contribuyeron a la implementación de este marco legal y se creó la Agencia Nacional 

del Espectro, el cual por medio de la ley 1341 del 2019 planificó los derechos y obligaciones de los 

usuarios. (Oficina de la Cepal, 2011), para luego a través de la ley 1955 del 2019 expedir el Plan 

Nacional de Desarrollo 2018 – 2022, Pacto por Colombia Pacto por la Equidad, el cual se enfocó en 

las TIC para cambiar procesos y culturas, se adoptarán las tecnologías modernas y surgiera “El 

Programa de Conexión Total” a fin de garantizar la disponibilidad, sostenibilidad y calidad del 

servicio en las sedes educativas oficiales. 

De esta manera el Gobierno Nacional, estableció como objetivos:   Lograr que el país esté 

conectado, cerrar la brecha digital, mejorar la participación para los estratos más bajos, llevar la 

conectividad a la mayor velocidad posible, mejorar la infraestructura tecnológica, la cobertura 

estudiantil, la inclusión y el uso apropiado, crítico y responsable de las TIC. (Mini educación, 2020) 

En síntesis, las políticas de incorporación de las TIC a la educación, configuraron un entorno 

participativo del magisterio colombiano, surgiendo a través de la ley 115 de 1994 la “Tecnología e 

Informática” como área obligatoria de la Educación Básica y su incorporación al currículo a través de 

la Resolución 2343 de 1996, constituyéndose hasta la actualidad como leyes fundamentales para 

llevar a cabo propuestas didácticas de una manera pertinente y exitosa. 

Disposición Normativas Regional 

A nivel de la región de Caldas, según el Plan Estratégico De Ciencia Tecnología e Innovación para 

el año 2013, ya se tenía como visión “el desarrollo rápido y sostenido del capital humano traducido en 

altos niveles de educación en las áreas priorizadas, identificando las ventajas competitivas territoriales 

de Caldas en un contexto nacional e internacional”, por ser  considerado como uno de los 

departamentos más competitivos por su investigación e innovación y poseer mayor número de grupos 
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de investigación (Observatorio de Ciencia y Tecnología- OCyT 2012) e inversión y desarrollo, de 

manera que se articuló la política pública con el Plan De Ciencia Tecnología e Innovación para 

beneficiar a la comunidad, especialmente a las poblaciones más necesitadas. 

Este plan global buscaba posicionar al departamento a nivel nacional, haciendo énfasis en la 

investigación e innovación y dar prioridad a la educación para ampliar las posibilidades en el sector 

educativo, para luego y a través de la Agenda Regional de Ciencia, Tecnología e Innovación 

contribuir al fortalecimiento de estos componentes a partir del aprovechamiento de los recursos de la 

región, el trabajo en los niveles básico, secundario y superior y la mejora en la infraestructura 

tecnológica.  (Plan Estratégico de Ciencia, Tecnología e Innovación para el departamento de Caldas.  

2013) 

Marco Teórico 

Hoy en día,  las TIC se han convertido en una  herramienta fundamental en cada uno de los campos en 

el que el ser humano se desenvuelve; ya sean económico, político, social y educativo en este último se 

han utilizado con el fin de mejorar  la calidad educativa en cada uno de los establecimientos 

educativos, desde el desarrollo y fortalecimiento de diferentes habilidades y competencias, siendo 

necesario tener claro la concepción de estas frente al campo educativo es decir ¨Las Tics son medios 

(aplicaciones) y no fines; son herramientas que facilitan el aprendizaje y el desarrollo de 

competencias¨. Salcedo, (2009) Sin embargo se consideran como un medio de búsqueda limitando la 

eficiencia de estas para el proceso de enseñanza - aprendizaje, consecuencia de la falta de capacitación 

del uso y aplicación de las mismas dentro del aula de clases, porque las TIC son potenciales 

instrumentos cognitivos que pueden ayudar al estudiante a ampliar las capacidades intelectuales, al 

abrir nuevas posibilidades de desarrollo individual y social, como lo argumenta  Huayapa & Calla, 

(2007),De igual manera el autor afirma que  ¨El hecho de que las nuevas tecnologías han irrumpido 

con fuerza, en todos los sectores de la vida actual, es un realidad y el sector educativo tiene la 

obligación de adaptarse a este nuevo contexto adecuado e interrelacionando las estrategias de 

aprendizaje y estudio tradicionales con las nuevas opciones tecnológicas.¨  
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Retomando lo anterior, se puede decir que las TIC dentro de los procesos formativos genera espacios 

y ambientes de aprendizaje enriquecidos y significativos para docentes y estudiantes, donde a estos 

aprendizajes son adaptados a modernas estrategias de aprendizaje que parten de la exploración y la 

experimentación enfocada en las herramientas TIC.  

En este contexto sociocultural, la educación tiende a comportarse como una variable que define el 

ingreso o la exclusión de los estudiantes a las distintas comunidades, por ello el trabajo se basa en las 

sugerencias que entidades como  la UNESCO que en unión con la ISTE, proponen para mejorar la 

implementación de las TIC en los establecimientos de educación básica, también se tendrán en cuenta 

ideas sobre constructivismo, con lo que se pretende que estudiantes y docentes enriquezcan sus 

saberes además de prepararse para las necesidades del mundo actual. 

El Constructivismo 

Tomado De La Tesis De Ordóñez., (2012) Universidad Tecnológica De Israel-Carrera De Sistemas 

Informáticos 2012. Es la Teoría del Aprendizaje que destaca la importancia de la acción, es decir del 

proceder activo en el proceso de aprendizaje, inspirada en la psicología constructivista, se basa en que 

para que se produzca aprendizaje, el conocimiento debe ser construido o reconstruido por el propio 

sujeto que aprende a través de la acción, esto significa que el aprendizaje no es aquello que 

simplemente se pueda transmitir. 

Así pues, aunque el aprendizaje puede facilitarse cada estudiante construye y reconstruye su propio 

conocimiento a partir de la experiencia interna, por lo que el aprendizaje no puede medirse, por ser 

único en cada uno de los sujetos destinatarios, se puede realizar en base a contenidos, métodos y 

objetivos que marcan el proceso de enseñanza. El aprendizaje humano se construye, la mente de las 

personas elabora nuevos conocimientos, a partir de presaberes; por ello, el aprendizaje de los 

estudiantes debe ser activo, participativo y dinámico, permitiendo que sea significativo. 

Vygotski, (1979) Refiere cómo el ser humano trae consigo un código genético o línea natural del 

desarrollo, también llamado código cerrado, el cual está en función del aprendizaje. En el momento 
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que el individuo interactúa con el medio ambiente su conocimiento y concepto del mismo cambia e 

inicia formar nuevas concepciones desde la experiencia. La teoría de Vygotsky toma en cuenta la 

interacción sociocultural, donde influyen mediadores que guían al niño a desarrollar sus capacidades 

cognitivas. 

“Una enseñanza adecuada contribuye a crear zonas de desarrollo próximo, es decir va a servir 

de imán para hacer que el nivel potencial de progreso en el educando se integre con el actual, 

estas modificaciones, a su vez, pueden promover progresos en el desarrollo cognoscitivo 

general”. Salas. (2001). 

Con respecto a lo que expresa Vygotsky se puede enfatizar en el papel que juegan las instituciones 

educativas como promotoras de una educación integral formando al educando de manera progresiva y 

competente ante los cambios actuales de la ciencia, la tecnología, la sociedad y el ambiente.  

Marco Conceptual 

Los conceptos abordados en la propuesta didáctica, hacen referencia a la incursión de las TIC en los 

  

procesos de enseñanza aprendizaje y a los fundamentos teórico prácticos de la técnica 

  

de aprendizaje de la gamificación, a través de la cual se pretende fortalecer la comprensión lectora y 

 

 con ello causar impacto en la institución.  

 

 

Las TIC y la educación 

El desarrollo acelerado de la sociedad de la información está suponiendo retos, impensables hace unos 

años, para la educación y el aprendizaje. Tal vez lo más relevante sea que nos encontramos con una 

nueva generación que no han tenido que acceder a la nueva tecnología, es por ello que su 

implementación desde el punto de vista del docente como nos los presenta Araiza, (2011) que: 

Para integrar adecuadamente las TIC a los procesos de enseñanza y aprendizaje en la 

educación, las instituciones educativas deben promover desde su interior experiencias 
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innovadoras haciendo énfasis en los cambios de estrategias didácticas y materiales 

instruccionales usados por los profesores y en los sistemas de comunicación y distribución del 

conocimiento.  

La incorporación de las TIC en la educación ha abierto grandes posibilidades para mejorar los 

procesos de enseñanza - aprendizaje. Sin embargo, no es suficiente con dotar a las instituciones de 

equipos tecnológicos; hace falta abordar al mismo tiempo un cambio en la alfabetización y en las 

competencias digitales de los profesores con el fin de reducir la brecha digital y por lo tanto innovar 

en los procesos académicos. 

Comprensión lectora 

Cervantes et al. (2017) manifiesta que: Cuando se habla de comprensión lectora se hace referencia a la 

educación, dado que esta se da a partir de la conformación de una unidad dialéctica, es decir, no puede 

existir una sin la otra; la enseñanza y la comprensión de textos es parte del desarrollo del lenguaje y 

sus avances, el estudio del mismo se encuentra presente en todas las partes del conocimiento; el 

estudiante que no comprende lo que lee poseerá multiplicidad de dificultades con su aprendizaje 

autónomo. Siendo este,  un proceso fundamental se pretende mejorar en los estudiantes a través de 

una propuesta didáctica mediada por la gamificación, para lo cual es importante establecer que el 

proceso de comprensión lectora se relacione con lo que se entiende del mundo que nos rodea; por tal 

motivo, es de valiosa importancia mantener la motivación, el interés y agrado por la lectura, dado que 

desde allí se promueve la comprensión lectora lo que conlleva a generar hábitos en los escolares.  

Gamificación 

Según Ducuara. (2018) por su denominación en inglés Gamification, es la aplicación de principios y 

elementos propios del juego en un ambiente de aprendizaje con el propósito de influir en el 

comportamiento, incrementar la motivación y favorecer la participación de los estudiantes. Lo cual se 

ha implementado en el campo educativo, teniendo como apoyo las herramientas digitales y como 

estas generan una serie de motivaciones en los estudiantes, que a su vez les permite ser partícipes del 
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proceso de aprendizaje de una manera activa. Donde los docentes también han utilizado mecánicas y 

dinámicas de juego para incrementar la motivación y el rendimiento de los estudiantes en el aula 

(Stott y Neustaedter, 2013)  

Gamificar una actividad no solo significa jugar, la actividad gamificada continúa siendo una actividad 

de aprendizaje más, solo que con ciertas particularidades de diseño de acuerdo con unas pautas que se 

rigen siempre por una finalidad pedagógica que va más allá de la mera acción de motivar. 

(Foncubierta y Rodríguez, 2014, p.1) por ello se forma la idea de fortalecer los procesos de 

comprensión lectora mediada por la gamificación, no solo como herramienta que fomente el interés de 

los estudiantes, sino también que conlleve al fortalecimiento de los procesos lectores con el fin de 

mejorar el desempeño en pruebas internas y externas de los estudiantes en su proceso de formación.  

Didáctica 

Según Rivillas, (1987) define la didáctica como: “La Didáctica es el estudio de la educación 

intelectual del hombre y del conocimiento sistemático que ayuda al alumno a auto conocerse 

facilitando las pautas para que elija la más adecuada para lograr su plena realización personal. La 

Didáctica es una disciplina pedagógica que analiza, comprende y mejora los procesos de enseñanza 

aprendizaje, las acciones formativas del profesorado y el conjunto de interacciones que se generan en 

la tarea educativa”. Con relación a lo que expresa el pedagogo, se puede reafirmar que la didáctica es 

considerada el arte de enseñar, donde se ensambla la enseñanza con el aprendizaje y su único fin es 

que los educandos alcancen los objetivos trazados de manera adecuada a través de diversos métodos; 

por ello, se entiende la didáctica como el ejercicio que analiza, describe y explica los procesos de 

enseñanza – aprendizaje y así generar conocimiento. 

Competencia comunicativa 

En la revista iberoamericana sobre calidad, eficacia y cambio en educación, Victoria Reyzábal, define 

la competencia comunicativa como: “el conjunto de conocimientos, habilidades y destrezas que 

requiere el uso adecuado, correcto, coherente y estético tanto del código oral como del escrito 
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(comprensión y expresión, análisis y síntesis, identificación, comparación, creación, recreación de 

mensajes), centrándose en escuchar y hablar, leer y escribir de forma competente” (Reyzábal, 2012). 

Por tal motivo, la competencia comunicativa es una acción que permite expresar ideas, emociones, 

vivencias y opiniones por medio del lenguaje oral y escrito, en el que se asocia lo lingüístico, lo 

psicolingüístico y lo sociolingüístico para poder saber; qué comunicar, a quien comunicar, cuándo 

comunicar y cuándo callar.  Es así como el acto comunicativo se considera como un proceso 

educativo que permite crear un clima agradable y acertado tanto para el docente como para el 

estudiante, que conlleva al individuo a una preparación para la vida en el que aplica la comunicación 

oral y escrita en diversos momentos de su diario vivir. 

El marco conceptual es refrendado de manera resumida en la figura que se muestra a continuación, en 

ella se puede visualizar una serie de conceptos fundamentales apoyados con diversos autores dando 

sustento a una idea clara del objeto que se llevó a cabo en la investigación. 

 Figura 9: Marco conceptual 

 

Nota: La figura muestra el Marco Conceptual del proyecto de investigación. Fuente: Elaboración 

propia (2022) 
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CAPÍTULO 3.  METODOLOGÍA DE LA INVESTIGACIÓN 

La metodología de la investigación se denomina el conjunto de procedimientos y técnicas que se 

aplican de manera ordenada y sistemática en la realización de un estudio en un proceso de 

investigación; la metodología es una de las etapas en que se divide la realización de un trabajo; en 

ella, el investigador o los investigadores deciden el conjunto de técnicas y métodos que emplearán 

para llevar a cabo las tareas vinculadas a la investigación. (Coelho, 2020). Con relación a lo que 

expresa Coelho, la metodología es la ruta que siguen los autores en un trabajo de investigación para 

obtener, ordenar y analizar las respuestas al interrogante que están abordando, su función es conceder 

validez y rigor a los resultados logrados en el estudio y análisis del trabajo. En el presente capítulo se 

da a conocer la metodología que se llevó a cabo en el trabajo de investigación; teniendo en cuenta: 

tipo de investigación, población y muestra, categorías y variables, descripción técnica, valoración por 

expertos, modelo de investigación, fases del modelo, entre otras…    

  

Por otro lado, en cuanto a la naturaleza del estudio, el trabajo de grado adoptó una investigación 

cualitativa, partiendo de la Investigación Acción Pedagógica (IAP), obteniendo datos a partir de la 

observación directa, prueba diagnóstica y final, investigación y análisis del objeto de estudio.  En este 

sentido, se tomó la investigación cualitativa como un proceso estructurado y sistemático, como lo 

expresa (Hernandez, R., Fernandez, C., y Baptista, P, 2003) “concebir la investigación como un 

proceso constituido por diversas etapas, pasos o fases, interconectadas de una manera lógica, 

secuencial y dinámica”. Este tipo de organización en una investigación conlleva al saber y guía el 

conocimiento por medio de la creatividad y la innovación. Por otro lado; Vera Vélez, define la 

investigación cualitativa como; “la acción en la que se estudia la calidad de las actividades, relaciones, 

asuntos, medios, materiales o instrumentos en una determinada situación o problema que procura por 

lograr una descripción holística, esto es, que intenta analizar exhaustivamente, con sumo detalle, un 

asunto o actividad en particular”. (Vélez). Dicho de otro modo, la investigación cualitativa es una 

estrategia de investigación que permite de manera ordenada recolectar información y datos no 

numéricos que son analizados y sistematizados para dar respuesta a un interrogante.   
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Respecto a la investigación cualitativa, (Meneses, 2004) indica que: “la ciencia social es fruto del 

conocimiento conseguido y aceptado por el hombre por medio de procesos de reflexión, 

sistematización y rigor realizados con la finalidad de interpretar y comprender la realidad”. Este 

enfoque es muy usado para investigar fenómenos sociales; como es el caso del presente trabajo de 

grado que tiene como finalidad determinar de qué manera una estrategia didáctica con la mediación de 

la gamificación puede fortalecer la comprensión lectora en estudiantes. 

  

Haciendo una relación entre investigación cualitativa y educación se puede expresar  que el estudiante 

adquiere conocimiento haciendo uso de su propio aprendizaje, donde el saber que construye  lo aplica 

como una acción transformadora creando referencia al conocimiento de manera contextualizada, que 

desde una mirada interdisciplinaria conlleve al análisis y resolución de problemas,  tal como lo 

expresa (Hernandez, 2012) “le hace frente a retos impuestos por la tecnología, posibilidad que mejora 

sustancialmente la forma de producir, difundir y acceder al conocimiento”. 

Tipo de Investigación 

El presente trabajo de investigación desarrolló un enfoque investigativo IAP (Investigación-Acción-

Participativa), entendido este como un proceso de análisis e intervención social que pretende 

transformar una realidad a partir de la reflexión y actuación sobre situaciones problémicas, donde su 

objetivo es realizar acciones de mejoramiento. Es así como Latapi expone en el documento la 

investigación acción participativa y la producción del conocimiento, citado por Hernández: "La 

Investigación-Acción es un mecanismo para sistemáticamente ligar la reflexión teórica acerca de una 

realidad con la acción transformadora de la misma”, en este enfoque investigativo la población a 

estudiar participa activamente del análisis de la realidad y en las acciones que se buscan modificar; 

para ello se tiene en cuenta: la selección de una población a estudiar, la revisión y evaluación de la 

información suministrada, la organización de grupos participantes y el análisis de resultados.  

De igual manera, el presente trabajo desarrolló un tipo de investigación cualitativa con el fin analizar 

y reflexionar acciones a través de la observación para comprender un fenómeno o una situación en 
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particular de un grupo objetivo. Tal como lo expresa Blasco y Pérez “la investigación cualitativa 

estudia la realidad en su contexto natural y cómo sucede, sacando e interpretando fenómenos de 

acuerdo con las personas implicadas” (Blasco y Pérez, 2007). Este tipo de investigación atiende a 

interrogantes como: por qué ocurre, con qué frecuencia y qué consecuencias trae el suceso en estudio; 

para dar respuesta a los anteriores interrogantes se utilizan elementos de recolección de la información 

como: pruebas diagnósticas y pruebas final de conocimiento, observación directa y análisis de sucesos 

y resultados. Es así, como este tipo de investigación ayuda a desarrollar ideas e hipótesis por medio de 

técnicas no estructuradas o semiestructuradas, en el que los datos recopilados son basados en su 

mayoría por la interacción personal. 

Modelo de Investigación 

El diseño metodológico está planteado desde la Investigación Acción Pedagógica (IAP), ya que es un 

enfoque cualitativo el cual se empleó permitiendo tener una aproximación a la población muestra de 

investigación dando lugar al desarrollo de estrategias didácticas mediadas por la gamificación para el 

fortalecieron la comprensión lectora de los estudiantes y en el que se procederá a extraer detalles 

teniendo en cuenta observaciones que hacen parte de la problemática presentada, además, el trabajo 

colaborativo posibilita que todos los participantes interactúen constantemente para conseguir el 

objetivo planteado. 

La importancia de la Investigación Acción Participación en el sector educativo, se basa en los 

resultados obtenidos tras haber realizado el docente investigador las mejoras adecuadas a sus prácticas 

pedagógicas. Durante el proceso de investigación haber realizado minuciosamente el análisis de las 

necesidades presentadas y permita fortalecer su quehacer pedagógico, en bienestar del estudiante para 

que su proceso educativo sea significativo. 

Por otro lado, según Pring, 2000, citado por (Latorre, 2007, pág 28) son cuatro las características que 

presenta esta metodología, a saber: cíclica, recursiva, porque pasos similares tienden a repetirse en 

una secuencia similar; participativa, ya que los involucrados se convierten en investigadores y 

beneficiarios de los hallazgos y soluciones o propuestas; cualitativa, porque trata más con el lenguaje 
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que con los números, y reflexiva, pues la reflexión crítica sobre el proceso y los resultados son partes 

importantes en cada ciclo. 

Por lo anterior el modelo IAP se considera el pertinente para el desarrollo de la actual investigación 

porque acerca al investigador, en este caso al docente a la identificación de contextos y entornos 

reales; dándole más trascendencia a la solución de problemáticas en donde la comunidad educativa 

pueda involucrarse en los procesos de investigación que lidera el docente para fortalecer la 

comprensión lectora a partir de la propuesta didáctica mediada por la gamificación. 

 Fases del Modelo de Investigación 

Las fases del modelo de investigación son: problema de investigación, marco de referencia, 

metodología, estrategias, intervención y evaluación; la figura que se muestra a continuación muestra 

las fases de manera circular.   

Figura 10: Fases del modelo de Investigación Acción Pedagógica 

 

Nota: La figura muestra las fases del modelo de Investigación Acción Pedagógica. Fuente: 

Elaboración propia. (2022) 

Fase 1 
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Corresponde al primer objetivo específico propuesto en el que se pretende diagnosticar tras la 

observación y análisis de los resultados de la prueba diagnóstica, determinar el nivel de aprendizaje 

alcanzados por los estudiantes e identificar posibles falencias y retos en el área de lenguaje, de ahí se 

llega a la formulación del problema con el fin de fortalecer específicamente la comprensión lectora de 

los estudiantes a partir de la propuesta didáctica mediada por la gamificación. 

Fase 2 

Después de haber realizado el análisis de la prueba diagnóstica de los estudiantes donde se conoció el 

nivel obtenido, fue necesario utilizar la plataforma Classroom según la investigación de Acosta et al. 

(2017, Artal Sevil & Herrero Bernal, 2017 )“La paulatina incorporación de nuevas tecnologías TIC ha 

facilitado que los alumnos puedan acceder fácilmente a todos los recursos educativos ya sean 

archivos, apuntes, vídeos, presentaciones o documentos de apoyo multimedia necesarios para el 

correcto desarrollo de la asignatura desde sus dispositivos de telefonía móvil”. Como propuesta con el 

fin de asignar y compartir recursos o actividades que sirvan para el fortalecimiento de la comprensión 

lectora en los estudiantes del grado sexto. 

Fase 3 

Después de planear se siguió con la implementación de la propuesta didáctica mediada por la 

gamificación específicamente con el uso de Educaplay, cumpliendo con el tercer objetivo planteado 

de las cuales dichas actividades fueron encaminadas a abordar la solución del problema que es el bajo 

nivel de la comprensión lectora; todo esto con el fin de contribuir al desarrollo de habilidades y 

competencias lectoras en miras de mejorar la calidad y resultados en futuras pruebas y así, obtener un 

aprendizaje más significativo y fomentar el interés y motivación de los estudiantes del grado sexto. 

 

 

 



57 

 

Fase 4 

 Finalmente, con la implementación de la prueba final a través de un formulario de Google determinar 

la incidencia de las actividades mediadas por la herramienta seleccionada, con el fin de establecer los 

avances que ocasionó la propuesta didáctica en el proceso educativo, la innovación de estrategias que 

sirvan para el mejoramiento del desempeño en el área de lenguaje, además, como incentivo a la 

motivación e interés para el fortalecimiento del proceso lector por medio de los recursos educativos 

digitales. 

Población y Muestra 

El presente trabajo de investigación se desarrolló en la Institución Educativa Escuela Normal Superior 

Sagrado Corazón, la cual se encuentra ubicada en la zona urbana del municipio de Aranzazu al norte 

del departamento de Caldas, a unos 52 kilómetros de la capital Manizales, con una altura 1.960 

metros, con una población aproximada de 12.181 habitantes distribuidos en la zona urbana y rural del 

municipio. La Institución Educativa está conformada por dos sedes, sede 1 la básica primaria 

(Policarpa Salavarrieta) y sede 2 la básica secundaria, media y Programa de Formación 

Complementaria. Actualmente cuenta con una matrícula de 980 estudiantes en jornada única divididos 

entre los niveles de preescolar hasta el Programa de Formación Complementaria. En grado sexto se 

encuentran matriculados 65 estudiantes (6° 1 y 6° 2) provenientes de la zona urbana y rural. 

En el grado sexto dos se encuentran matriculados 30 estudiantes, de los cuales 19 son niños y 11 son 

niñas que oscilan en edades entre 11 y 13 años. De este grupo la población muestra fue 23 estudiantes, 

11 niñas y 12 niños, quienes fueron seleccionados teniendo en cuenta su desempeño académico en el 

área de Lengua castellana en años anteriores y en el actual, dichos estudiantes demostraron 

desempeños altos, básicos y bajo, la muestra con el fin de analizar de qué manera una estrategia 

didáctica con la mediación de la gamificación puede fortalecer la comprensión lectora en estudiantes 

de este grado. 
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 Los estudiantes de la población muestra pertenecen a los estratos económicos uno y dos, algunos de 

ellos hijos de madres cabeza de hogar o que están a cargo de otros familiares como tíos y abuelos, 

quienes en algunas ocasiones se encuentran expuestos en situaciones de riesgo con respecto a maltrato 

intrafamiliar, consumo de sustancias sicoactivas y prostitución. Los padres y/o acudientes se dedican a 

labores económicas tales como: agricultura (cultivo y recolección de café y frutales como granadilla, 

lulo, tomate de árbol y aguacate Hass), educación, confección e industria, ebanistería, construcción y 

en el comercio como empleados en almacenes, tiendas, cacharrerías, fuentes de soda y comercio 

informal (trabajos domésticos, venta ambulante y cobros gota a gota). 

 Categorías del IAP  

La Investigación Acción Pedagógica, implementa el modelo de investigación acción para 

trabajar el saber pedagógico, el cual permite observar, hacer un registro, sistematizar y evaluar los 

elementos de la práctica, de esta manera este tipo de investigación permite estar inmersos en el ámbito 

educativo, consolidar la propuesta didáctica y diseñar y desarrollar estrategias con mediación de la 

gamificación a fin de fortalecer la comprensión lectora en los estudiantes de grado sexto, y para ello, 

se determinaron las categorías que constituyen la Investigación Acción Pedagógica en relación a los 

objetivos propuestos. 

Comprensión lectora. 

Un aspecto fundamental, en el proceso de enseñanza y aprendizaje es la comprensión lectora, y por 

consiguiente una competencia primordial a desarrollar y fortalecer en los estudiantes, para ello es 

necesario conocer los niveles de comprensión lectora, las debilidades, las fortalezas y los factores que 

afectan el nivel de comprensión en los estudiantes. 

De esta manera se diseñó y se propuso el desarrollo de una propuesta didáctica con la mediación de 

gamificación para el fortalecimiento de la comprensión lectora en estudiantes de grado sexto, 

entendiendo la comprensión lectora como la facultad para comprender lo que se lee en relación al 

significado de las palabras que forman un texto y los diferentes niveles que lo conforman, frente a lo 
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cual Ramírez Mazariegos, (2017) “manifiesta que los estudiantes si pueden desarrollar la competencia 

y mejorar los resultados de la apropiación de la lectura y que esta se da en distintos niveles de 

profundidad porque los lectores captan de forma diferente y que los niveles de lectura a los que se 

puede llegar son: . 

Lectura literal: es a través de la cual identifica acciones, tiempos, lugares y razones de ciertos 

sucesos.  

Nivel inferencial: es en el que ya se busca relaciones que van más allá de lo leído. 

Nivel crítico: ya se realizan juicios con fundamentos sobre lo que lee. 

Nivel apreciativo: se refiere a la percepción personal que posee el lector frente al texto.    

Es así como a partir de estos aportes, se prevén acciones de mejoramiento, y la implementación de 

estrategias innovadoras medidas por la gamificación que despierten el interés del estudiante por 

participar, cree hábitos lectores, supere las dificultades y por consiguiente lograr fortalecer la 

comprensión lectora en los estudiantes. 

Didáctica 

La didáctica es la segunda categoría y hace referencia al diseño y desarrollo de estrategias adecuadas a 

fin de fortalecer los procesos de comprensión lectora y por consiguiente el desarrollo de las 

competencias comunicativas, las cuales le permiten al estudiante interactuar con el entorno 

sociocultural que le rodea. 

En este sentido se realizó el diseño de la propuesta didáctica con mediación de la gamificación para 

fortalecer el desarrollo de esta competencia y con ello mejorar el nivel literal de lectura que poseen los 

estudiantes a un nivel inferencial que le permita mejorar sus logros. En cuanto a las estrategias 

didácticas, son el diseño de un proceso metodológico que tiene en cuenta momentos, espacios, 

tiempo, recursos y actividades a desarrollar a fin de lograr los objetivos propuestos, y con ello, 

implementar una didáctica que genere motivación y participación en los estudiantes a través de la 
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selección, creación y desarrollo de actividades interactivas mediadas por la gamificación que 

respondan a las necesidades, intereses y ritmos de aprendizaje, además de mejorar la capacidad de 

comprender, interpretar,  desarrollar habilidades lectoras de manera lúdico didáctica que a la vez 

favorezca el desarrollo del pensamiento analítico, reflexivo, la autonomía y la creatividad en los 

estudiantes. (Benavides Urbano & Tovar Castillo, 2017) 

Gamificación 

Según Técnico, (2010) “quienes concibieron el juego como material educativo que permite al niño, 

mediante su propia experiencia, la educación de los sentidos y el descubrimiento de las ideas dio paso 

a considerar la gamificación como una de las estrategias más empleadas hoy en día” y que según 

Moral ya en el 2014 destaca las ventajas que esta metodología ofrece tales como la implicación y 

compromiso que se genera por parte de los alumnos y ya para el año 2016 Oliva según  Pulido, (2021) 

“considera que la gamificación pretende cubrir las necesidades de aprendizaje de los alumnos 

logrando que encuentren en dicha estrategia un mecanismo que facilite el aprendizaje y la 

comprensión de los contenidos académicos abordados en el aula”  

Para completar Pulido, (2021) menciona a werbach y a Dan Hunter ( 2012), quienes consideraron que 

los elementos de la gamificación están divididos en: dinámicas que se refiere a los elementos que 

componen el juego como lo son las reglas , mecánicas como las dinámicas relacionadas con el 

comportamiento  y motivación de los alumnos y componentes  como los recursos con los que cuenta 

el docente para llevar a cabo estas actividades,  finalmente gracias a estas teorías y valiosos aportes de 

grandes pedagogos se puede concebir la gamificación como una herramienta fundamental para llevar 

a cabo procesos de enseñanza de comprensión lectora de una manera pertinente y exitosa.  

 Competencias comunicativas 

Según los estándares básicos de competencias del área de Lenguaje establecidos por el Ministerio de 

Educación Nacional, el área de Lengua Castellana en secundaria propende por el uso del Lenguaje en 
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diferentes contextos a fin de que el estudiante desarrolle las capacidades de comprender e interpretar 

distintos tipos de textos según sus necesidades comunicativas en su entorno sociocultural. 

Según  Benavides Urbano & Tovar Castillo, ( 2017)“ afirma que la didáctica de la Lengua Castellana 

pretende desarrollar la competencia comunicativa teniendo en cuenta habilidades como: hablar, leer, 

escribir y escuchar de tal manera que prevalezca la comprensión oral y escrita”, en este sentido para el 

desarrollo de las competencias comunicativas haciendo énfasis en los procesos de fortalecimiento de 

la comprensión lectora, se realizará una selección de actividades con mediación de la gamificación 

que permitan desarrollar las competencias de acuerdo a los estándares básicos de calidad y los 

lineamientos curriculares que respondan a las necesidades según las debilidades, fortalezas y nivel de 

lectura que presenten los estudiantes de grado sexto de la Escuela Normal Superior Sagrado Corazón. 

Organizador Gráfico  

A continuación, en la tabla número uno se presenta el organizador gráfico del trabajo de investigación 

“Propuesta didáctica con la mediación de gamificación para el fortalecimiento de la comprensión 

lectora en estudiantes de grado sexto de la Escuela Normal Superior Sagrado Corazón de Aránzazu –

Caldas”, donde se tiene en cuenta: objetivos específicos, conceptos clave problema (autores), 

categorías de los conceptos, subcategorías, indicadores, instrumentos y TIC diseñada. 

Tabla 1: Organizador gráfico del trabajo investigación 

O bjetivos 

específicos 

Conceptos 

clave problema 
(autores) 

Categorías de 

los conceptos 

Subcategorías Indicadores Instrumentos TIC 

diseñadas 
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Identificar los 

niveles de la 

competencia de la 

comprensión 

lectora en los 

estudiantes del 

grado sexto de la 

Escuela Normal 

Superior Sagrado 

Corazón de 

Aranzazu -Caldas 

  

Comprensión 

lectora: 

Cervantes 2017 

Comprensión 

lectora 

Literal Identificar por 

medio de una 

prueba diagnóstica 

el nivel de 

comprensión lectora 

de los estudiantes de 

sexto grado, 

haciendo énfasis a la 

causa y efecto. 

Prueba 

diagnóstica 

Formulario 

Google 

Inferencial Inferir rasgos de 

personajes o 

características que 

no se formulan en 

un texto 

Crítico Emitir juicios sobre 

la realidad, las 

fantasías o los 

valores con 

argumentaciones. 

Apreciativo Demostrar claridad, 

coherencia y 

propiedad del 

vocabulario.  

Planear las 

actividades que 

conforman la 

propuesta didáctica 

mediada por 

gamificación para 

el fortalecimiento 

de la comprensión 

lectora en 

Didáctica; 

Medina Rivilla 

(1987) 

Didáctica Situación 

Didáctica 

Reconocer la 

didáctica como una 

acción pedagógica 

que busca analizar, 

comprender y 

mejorar los procesos 

de enseñanza-

aprendizaje 

Observación 

directa 

Classroom 
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estudiantes del 

grado sexto. Construcción del 

Conocimiento 

Preparar actividades 

didácticas mediadas 

por gamificación 

para el 

fortalecimiento de la 

comprensión 

lectora, haciendo 

uso de la 

observación directa 

Acción Formativa Apreciar la 

didáctica como una 

estrategia 

metodológica que 

busca mejorar los 

procesos de 

enseñanza-

aprendizaje en 

estudiante, donde el 

educando adquiere 

protagonismo en la 

construcción del 

conocimiento 

Implementar la 

propuesta didáctica 

mediada por 

gamificación que 

permita mejorar el 

nivel de 

comprensión 

lectora en 

estudiantes del 

grado sexto. 

Gamificación: 

Ducuara 2018 

Gamificación Concepto y 

características de 

la gamificación 

  

Identificar la 

gamificación como 

un esquema de 

juegos donde se 

emplean acciones 

encaminadas a la 

educación, 

procurando crear 

compromiso escolar 

y ambientes de 

aprendizaje 

divertidos y 

autónomos. 

Diario de 

campo 

Educaplay 
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Beneficios de la 

gamificación 

  

Explicar cómo la 

gamificación 

permite hacer 

seguimiento y 

control en las 

actividades 

desarrolladas por los 

escolares y como 

estas permiten la 

competitividad, la 

cooperación y la 

promoción del 

aprendizaje basado 

en problemas y por 

descubrimiento. 

Etapas de la 

gamificación 

  

Registrar en el 

diario de campo los 

hallazgos 

encontrados en la 

propuesta didáctica 

mediada por 

gamificación, tales 

como: objetivos y 

rutas de aprendizaje, 

trabajos individuales 

y colectivas, 

recompensas y 

premios a los logros 

obtenidos y 

posibilidades de 

repetir actividades. 

Determinar la 

incidencia de la 

propuesta didáctica 

mediada por 

gamificación para 

el fortalecimiento 

Competencia 

comunicativa: 

Reyzábal 2012 

Competencia 

comunicativa 

Lingüística Expresar ideas, 

emociones, 

vivencias y 

opiniones por medio 

del lenguaje oral y 

escrito 

Prueba final  Formulario 

Google 
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de la comprensión 

lectora en los 

estudiantes del 

grado sexto. 

Sociolingüística 

  

Argumentar a través 

de una prueba final 

y la incidencia de la 

propuesta didáctica 

mediada por 

gamificación para el 

fortalecimiento de la 

comprensión 

lectora. 

Pragmática Producir efectos 

comunicativos 

mediante el uso 

adecuado de las 

reglas de 

conversación 

Psicolingüística 

  

Relaciona la 

personalidad con la 

sociocognición y el 

condicionamiento 

afectivo 

  

Narraciones de las Categorías   

El diseño de la propuesta didáctica con la mediación de la gamificación para el fortalecimiento de la 

comprensión lectora en estudiantes de grado sexto, fue una propuesta innovadora para la Institución 

Educativa Escuela Normal Superior Sagrado Corazón, ya que contribuyo de manera significativa en el 

desarrollo de procesos lectores dinámicos y por ende de habilidades comunicativas. 

Para ello, se hizo necesario plantear objetivos específicos, los cuales consolidaron y direccionaron el 

desarrollo de la propuesta didáctica de una manera pertinente, eficaz, según los saberes previos de los 

estudiantes y a fin de fortalecer la comprensión lectora en los estudiantes de grado sexto, en este 

sentido se fue fundamental plantear objetivos específicos de manera clara que ahondaron en las 
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categorías y subcategorías de las mismas, como también en aspectos fundamentales tales como: los 

indicadores, instrumentos y las  TIC que se implementaron para el logro de los mismos. 

Es así, como para llevar a cabo la propuesta didáctica con la mediación de gamificación para el 

fortalecimiento de la comprensión se plantearon los siguientes objetivos: 

1.   Identificar los niveles de la competencia de la comprensión lectora en los estudiantes del 

grado sexto de la Escuela Normal Superior Sagrado Corazón de Aránzazu –Caldas. El 

primer objetivo es de vital importancia si se pretende fortalecer la comprensión lectora, 

porque primero se debe conocer el nivel de comprensión de textos que poseen los estudiantes, 

para luego realizar una recolección de datos pertinente que conlleve a la reflexión y al análisis 

de los resultados a fin de diseñar y desarrollar estrategias medidas por la gamificación de una 

manera exitosa, para ello es necesario abarcar la categoría de comprensión lectora, que 

según Cervantes y luego de hacer un estudio exhaustivo y compendio de aportes de grandes 

autores destaca el proceso de la comprensión. Según Cantú Cervantes, (2017) “los 

aprendizaje más importante del desarrollo del individuo, ya que la comprensión se constituye 

como un instrumento medular en el aprendizaje de cualquier disciplina y expone el tema del 

desarrollo del proceso lector, como un proceder interactivo” de ahí que surgen subcategorías 

y sus indicadores, los cuales son los niveles de lectura: literal, es en el nivel en la cual los 

estudiantes identifican la idea principal, reconocen datos y secuencia de hechos, nivel 

inferencial, ya se les solicita a los estudiantes hacer una reflexión del texto, nivel crítico, es el 

nivel en el que los estudiantes aprecian la intención del autor y argumentan sus puntos de 

vista y en el nivel apreciativo se puede evidenciar en el estudiante cuando él está en la 

capacidad de identificarse personajes/o acontecimientos. 

Es así, como para identificar estas competencias es necesario crear las condiciones que permita la 

valoración pertinente de las mismas y las cuales se dan a través de procedimientos organizados y 

estrategias que motiven al estudiante a participar de manera activa, le permite otorgar significados 
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a los símbolos del lenguaje en su contexto sociocultural y por ende desarrollar habilidades 

comunicativas.  

Para ello es fundamental establecer indicadores que permitan Identificar conocimientos previos de 

los estudiantes, sus debilidades y fortalezas y el nivel de comprensión lectora para luego hacer un 

análisis crítico y reflexivo de los resultados a fin de desarrollar estrategias que contribuya al logro 

de los objetivos propuestos, de esta manera se pretende implementar un instrumento como la 

prueba diagnóstica con base a las pruebas Evaluar para Avanzar del Ministerio de Educación 

Nacional, la cual se caracteriza por ser un material completo, organizado, acorde al nivel 

educativo de los estudiantes, posee diversos tipos de textos, preguntas con múltiple respuesta. 

  

2.      Planear las actividades que conforman la propuesta didáctica mediada por 

gamificación para el fortalecimiento de la comprensión lectora en estudiantes del grado 

sexto. 

El segundo objetivo es esencial para gestionar las acciones de mejoramiento, con base a los resultados 

obtenidos de la prueba diagnóstica y de esta manera desarrollar las estrategias que respondan a las 

necesidades de aprendizaje e intereses particulares de los estudiantes. Para entender el concepto de 

didáctica vale mencionar que según estudios de Carvajal (2019), la didáctica después de los años 80 

del siglo XX, fue transformándose su definición y hace mención de Gervilla plantea “ la didáctica 

como la ciencia de la educación que estudia todo lo relacionado a la enseñanza y ya para el año 

2010  se relaciona la pedagogía y la didáctica y según Carvajal Moreno (2011), analizó los nuevos 

desafíos que tendría que enfrentar la didáctica en el contexto del siglo XXI”,  (Omar Abreu, Gallegos, 

& Martinez, 2017) es decir en la actualidad y la cual luego de dichos estudios se concibió como 

Ciencia de la educación en pleno desarrollo. 

En este sentido es necesario abarcar la categoría de la didáctica, ya que hace referencia la 

planificación de actividades las cuales pueden ser desarrolladas por diferentes tipos de estrategias 
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mediadas por la gamificación, estas propicia espacios para el desarrollo de habilidades lectoras de una 

manera autónoma, dinámica y significativa y para lo cual se debe contemplar subcategorías tales 

como: la Situación Didáctica, las cuales conlleven a superar las dificultades y desarrollar 

competencias lectoras en los estudiantes y por otra parte la Construcción del Conocimiento frente a 

la cual Benavides concibe la didáctica como “la práctica educativa orientada desde un conjunto de 

estrategias, métodos y técnicas encaminadas a organizar y propiciar la construcción del aprendizaje 

significativo y manifiesta que en el desarrollo de la didáctica de la lectura”, (Benavides Urbano & 

Tovar Castillo, 2017) Además, es fundamental que la lectura comprensiva  es importante desde el 

punto de vista de “pedagogos como Santisteban, Teberosky  y Soler quienes convergen que dentro de 

la didáctica de la lectura  se debe tener en cuenta aspectos fundamentales como lo son la clasificación 

de los textos y los tipos de lectura.” (Benavides Urbano & Tovar Castillo, 2017). 

Frente a lo cual los indicadores serían: Reconocer la didáctica como una acción pedagógica que 

busca analizar, comprender y mejorar los procesos lectores, Preparar actividades didácticas mediadas 

por gamificación para el logro de los objetivos de aprendizaje propuestos y que sobre la subcategoría 

de la acción formativa , se pueda apreciar la didáctica como una estrategia metodológica que busca 

mejorar los procesos de enseñanza-aprendizaje, dar protagonismo al estudiante y formar de una 

manera integral; para ello se hará uso del instrumentos de la Observación directa, por ser una técnica 

que permite la recolección de datos de manera detallada durante el desarrollo de las actividades, hacer 

un análisis de los resultados obtenidos y realizar procesos de retroalimentación constante, como 

también el manejo de la herramienta de Classroom la cual posibilita el trabajo colaborativo, orientar 

clases de manera presencial o virtual, la asignación de tareas y es un servicio de manejo gratuito y de 

fácil comprensión para los estudiantes. 

3.      Implementar la propuesta didáctica mediada por gamificación que permita mejorar el 

nivel de comprensión lectora en estudiantes del grado sexto 

Este objetivo es parte fundamental de la propuesta didáctica, para prever las acciones, diseñar y 

desarrollar las estrategias, para ello es necesario abordar la categoría de la gamificación, por ser la 
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estrategia a través de la cual se pretende llevar a cabo actividades interactivas mediadas por la 

gamificación a fin de fortalecer la comprensión lectora en los estudiantes, de esta manera se 

profundiza en las siguientes subcategorías: 1 Concepto y características de la gamificación, en 

cuanto al concepto de Gamificación, según Ducuara Amado, (2020)“fue develado por Nick Pellíng  

en el año del 2002, pero hasta el año 2010 no iniciaba a recobrar importancia porque se relacionaba 

más con la incorporación de técnicas de juego” por y ya para Andrade (2017) “define la gamificación 

como la utilización de elementos y principios del juego con el fin de motivar a la acción”, (Ducuara 

Amado, 2020) en este sentido podemos entender la gamificación como una estrategia a fin de mejorar 

y/o fortalecer el aprendizaje en los estudiantes, el cual se caracteriza por ser un proceso dinámico, 

interactivo y motivante y un indicador de ello es el de  identificar la gamificación como un esquema 

de juegos, donde se emplean acciones encaminadas a la educación, procurando crear compromiso 

escolar y ambientes de aprendizaje divertidos y autónomo, lo cual se observará y evidenciará en el 

comportamiento, la participación y resultados en los estudiantes. 

Por otra parte, se abarca una segunda subcategoría la cual trata de los beneficios de la gamificación 

en la cual según los aportes de Ducuara (2018), se puede deducir las siguientes: Desarrollar técnicas 

innovadoras, motivantes, brindar gratas experiencias de aprendizaje y contribuir a una educación 

activa en la cual el estudiante es el protagonista y constructor de conocimientos, vale mencionar que 

en esta subcategoría los indicadores en el transcurso del proceso, permitirán explicar cómo la 

gamificación permite hacer seguimiento y control en las actividades desarrolladas por los escolares, 

como también evidenciar la competitividad, la cooperación y la promoción del aprendizaje basado en 

problemas y por descubrimiento , es decir evidenciar los logros, actitudes y comportamientos de los 

estudiantes durante el desarrollo de las actividades mediadas por la gamificación. 

Por último, se presenta una tercera subcategoría la cual trata de las etapas de la gamificación, y 

Ducuara menciona a Figueroa (2015), quien manifiesta que hay cinco etapas para desarrollar la 

gamificación el aula: 1 comprensión del contexto es decir conocer el grupo y sus características, 2 

definición de objetivos, tanto en lo cognitivo, como en el comportamiento, 3 estructuración de la 

experiencia es decir las actividades a desarrollar, 4 identificación de recursos son las herramientas 
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para gamificar y 5 la aplicación de los elementos de gamificación lo cual hace referencia a las 

mecánicas, técnicas y dinámicas que guiarán el desarrollo de las actividades lúdico didácticas y en 

cuanto a los indicadores correspondientes en esta categoría se registraron en el instrumento del diario 

de campo los hallazgos en encontrados en relación a los objetivos, rutas de aprendizaje, trabajos 

individuales y colectivas, recompensas, premios y posibilidades de repetir actividades, ya que el 

diario de campo permite hacer un registro y análisis detallado y descriptivo de los datos, logros y 

resultados de las actividades a desarrollar a través de  la plataforma educativa Educaplay porque es 

gratuito, dinámico, divertido,  fácil de manejar y cuenta con diversidad de actividades. 

4.      Determinar la incidencia de la propuesta didáctica mediada por gamificación para el 

fortalecimiento de la comprensión lectora en los estudiantes del grado sexto. 

El último objetivo planteado tiene que ver con la incidencia, es decir, el impacto del desarrollo de la 

propuesta didáctica con la mediación de la gamificación para el fortalecimiento de la comprensión 

lectora, hacer un análisis reflexivo y crítico sobre los logros de los estudiantes del grado sexto, para 

ello se contempla la categoría de la Competencia comunicativa que según, Marín (1995) citado 

Cuellar Huaytalla, “manifiesta que la competencia comunicativa se refiere a los conocimientos y 

aptitudes necesarias para que un individuo pueda utilizar todos los sistemas de signos de su 

comunidad sociocultural,” es decir de las habilidades para comunicarse y comprender a los demás, 

dando origen a subcategorías e indicadores como: Competencia Lingüística, es la capacidad para 

comunicarse es decir comprender los signos y normas lingüísticas y la cual se evidencia en el 

estudiante en la manera de comprender y expresarse. la competencia sociolingüística, es el conjunto 

de conocimientos para comunicarse en un contexto social, de tal forma que se apreciaría en la 

facilidad para adaptarse y comunicarse en diferentes contextos socioculturales, la competencia 

pragmática hace referencia a la producción e interpretación de mensajes y se puede valorar en la 

manera que el estudiante comprender y se comunica e interactúa en su entorno y en este caso da un 

significado a lo que lee y por último se encuentra la competencia psicolingüística, significa el 

proceso psicológico a través del cual se usa y adquiere el lenguaje y se manifiesta en la manera como 
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el estudiante comprende el lenguaje oral y escrito y se comunica según su personalidad y la parte 

afectiva es decir la manera de expresar sus necesidades o deseos. 

Estas habilidades comunicativas, se refieren al dominio de los principios básicos del lenguaje para 

comunicarse e interactuar en la sociedad y de comprender lo que el estudiante lee. 

Es así que para conocer la incidencia se establecen unos indicadores y criterios a partir de una prueba 

final para conocer los resultados y establecer si se lograron los objetivos propuestos, conocer las 

opiniones, ideas, conclusiones y aportes de los estudiantes. 

Se hace uso de estos instrumentos por técnicas indispensables para valorar si los estudiantes de grado 

sexto a través de las actividades con mediación de la gamificación lograron fortalecer la comprensión 

lectora, el desarrollo de las habilidades comunicativas y por ende una mejor comunicación en su 

entorno, para ello se hará uso del  formulario Google la cual es una herramienta que facilita la 

creación de formularios y brinda diversidad de opciones para el diseño y aplicación de los mismos a 

fin de evaluar los conocimientos y hacer análisis crítico y reflexivo de los resultados del desarrollo de 

la propuesta didáctica. 

Instrumentos de Recolección de Datos 

Los instrumentos de recolección de datos, son las técnicas indispensables para el desarrollo de la 

propuesta pedagógica, por ser las herramientas a través de las cuales se hace un acercamiento a los 

estudiantes, el registro de datos, la descripción detallada de sus fortalezas y debilidades para luego 

hacer el diseño y desarrollo de las actividades interactivas que conlleve al logro de los objetivos 

propuestos.  

 

 Observación 

Es una técnica elemental en el proceso de recolección de datos, porque permite un mejor 

acercamiento y de esta manera conocer de manera detallada, identificar elementos importantes, 
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realizar hipótesis de manera acertada y pertinente sobre los estudiantes y sus procesos de aprendizaje, 

por tal razón esta técnica es denominada observación participante, la cual permite profundizar las 

situaciones que se presentan en el contexto, realizar un análisis y reflexión de manera crítica. 

De esta manera a través de esta técnica se identificaron los niveles de la comprensión lectora, 

conocer necesidades e intereses de los estudiantes, dificultades y habilidades lectoras, que conllevaron 

a diseñar y desarrollar las actividades pertinentes mediadas por gamificación para el fortalecimiento 

de la comprensión lectora en estudiantes del grado sexto. 

 

Diario de campo 

Otro de los instrumentos de recolección de datos es el diario de campo y se usa para realizar 

un registro descriptivo de los hechos u objeto de estudio, que luego serán registrados y analizados con 

el propósito de dar solución a problemáticas. Para su elaboración se tiene en cuenta su función y el 

número de observaciones. En cuanto a su estructura posee aspectos tales como: Número de diario, 

momento de la observación, fecha, hora y acciones relevantes de los estudiantes.   

Es así como a través del diario de campo, se consignaron hechos, comportamientos, actitudes 

durante el desarrollo de las estrategias, y por ende, de las actividades interactivas mediadas por 

gamificación para fortalecer el desarrollo de la comprensión lectora en los estudiantes de grado sexto. 

 

 Prueba diagnóstica y final 

En el diseño y desarrollo de la propuesta didáctica de investigación, se encuentra inmerso las 

pruebas de conocimiento, se hizo necesario realizar la prueba diagnóstica y prueba final, que permitió 

diagnosticar el nivel que tienen los escolares sobre el proceso lector, y en base a los resultados 

elaborar un plan de acción en el que se planificó las actividades mediadas por la gamificación de una 

manera acertada y pertinente que conlleven al logro de los objetivos propuestos.  
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Por otra parte, se concibe la evaluación como un proceso formativo y permanente, a través de 

técnicas innovadoras que aporte y enriquezca el proceso, procure que todos los estudiantes alcancen 

los logros y los motive a participar de manera activa. Finalmente, para saber si se alcanzó los 

objetivos de aprendizaje propuestos, se hace necesario realizar una evaluación final, mediante la cual 

se valoró la aplicación de los conocimientos, se evidenció con claridad los avances y se obtuvieron 

resultados, lo que permitió realizar un análisis crítico de los mismos y determinar si la propuesta de 

investigación permitió fortalecer los procesos de la comprensión lectora en los estudiantes de grado 

sexto.  

 

Valoración de Instrumentos 

Es el proceso que permite la verificación sobre los instrumentos, es decir, si fueron válidos para medir 

y/o evidenciar en este caso el nivel de lectura que poseen los estudiantes antes y al final del desarrollo 

de la propuesta didáctica, para luego realizar el análisis e interpretación de resultados a fin de ver los 

alcances, los logros y el impacto de la propuesta didáctica a nivel institucional.   

Vale mencionar que la técnica de la observación y el diario de campo no se validan, como la prueba 

diagnóstica y la prueba final, sin embargo, se hace un complemento a partir de aportes que 

retroalimentan estas técnicas.  

 Ruta de Investigación 

La ruta de investigación que se desarrolló en el trabajo tuvo en cuenta antecedentes, objetivos, 

supuestos y constructos, marco de referencia, metodología de investigación, intervención pedagógica 

y análisis, recomendaciones y conclusiones, como se muestra en la figura número 11 del trabajo    
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Figura 11: Ruta de investigación 

 

Nota: La figura muestra la ruta de investigación. Fuente: Elaboración propia. (2022) 

Análisis de la Información 

Para llevar a cabo la interpretación apropiada del tema en estudio como fortalecimiento de los 

procesos lectores a través de la herramienta digital Educaplay, se centró en el análisis cualitativo del 

cual partió de los resultados obtenidos en la prueba diagnóstica y con esto se indago  las 

características principales del problema abordado, lo que permitió determinar la necesidad de elaborar 

la propuesta didáctica de intervención mediada por la gamificación para el fortalecimiento de la 

comprensión lectora en los estudiantes de sexto grado. 

Al implementar un Ambiente de Aprendizaje Virtual como la plataforma de Educaplay, se buscó 

fortalecer la habilidad de la lectura comprensiva en los estudiantes que permitiera alcanzar el objetivo 

trazado en el proceso, lo que conllevo a comprobar si la secuencia didáctica fue apropiada al realizar 

las diversas actividades de comprensión lectora propuestas para el mejoramiento del aprendizaje.  

Es entonces, como después de haber aplicado la prueba final a través del formulario de Google y 

haber hecho el análisis pertinente, se determina la pertinencia y efectividad del estudio comparado con 

los resultados que arrojaron la fase diagnóstica y concluir con su incidencia en el interés y motivación 

en los estudiantes en el proceso.  
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CAPÍTULO 4. INTERVENCIÓN PEDAGÓGICA  

Introducción 

En la era digital en la cual se encuentran inmersos los seres humanos, se considera que el uso de 

herramientas tecnológicas son un recurso que promueve la motivación en los estudiantes, por lo que 

se hace pertinente que el docente integre dichas estrategias respondiendo a disminuir las brechas de 

los procesos educativos tradicionales, sin embargo, no se debe limitar a la utilización de los 

instrumentos; sino propiciar nuevos ambientes de aprendizaje, por tal razón la práctica pedagógica de 

aula debe incluir Recursos Educativos Digitales (RED), que permitan convocar y promover 

aprendizajes significativos.  

En la propuesta de investigación se implementaron recursos, en la que se tuvo en cuenta una prueba 

diagnóstica diseñada en la herramienta Google Form, por medio de esta se identificó el nivel de 

comprensión lectora en la que se encuentran los estudiantes de sexto grado de la Escuela Normal, 

posteriormente se  diseñó la propuesta didáctica mediada por la gamificación haciendo uso de 

plataformas como Educaplay y  Google Classroom  con el  fin fortalecer los procesos de enseñanza-

aprendizaje, para luego desarrollar los ejercicios propuestas con los escolares adquiriendo  

protagonismo en la construcción del conocimiento. En la unidad didáctica se planearon actividades de 

gamificación como estrategia metodológica a través del juego, donde el aprendizaje es recepcionado 

en forma divertida y se actúa de manera autónoma, seguidamente se aplicó una prueba final en 

Google Form que permite analizar e identificar la incidencia de la propuesta didáctica. Es así, como a 

partir de todas las anteriores acciones se pudo hacer un análisis de los objetivos y el impacto a través 

de la reflexión de cada una de las herramientas empleadas.  

Triangulación   

La investigación cualitativa tiene varios tipos de triangulación como: la triangulación de datos, 

investigadores, teorías y métodos, permitiendo con ello comprender el fenómeno de estudio. En la 

investigación se utilizó una triangulación de teorías haciendo referencia al análisis de diferentes 
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teorías para observar un fenómeno con la intención de estudiar los hallazgos y crear un nuevo 

conocimiento. Como lo expresa (Aguilar, 2015) “hace referencia a la utilización de distintas teorías 

para tener una interpretación más completa y comprensiva, y así dar respuesta al objeto de estudio”, 

en la triangulación se contrastará y validará objetivos, teorías y los hallazgos de la estrategia 

pedagógica.  

 

Análisis del objetivo número uno  

El primer objetivo específico del trabajo de investigación  hace alusión a diagnosticar a través de una 

prueba inicial el nivel de desempeño de comprensión lectora en la que se encuentran los estudiantes 

de sexto grado de la institución educativa Escuela Normal Superior Sagrado Corazón de Aranzazu 

Caldas, dicha prueba está respaldada desde las orientaciones del Instituto Colombiano para el 

Fomento de la Educación Superior “ICFES”, donde los niveles de desempeño “determinan el 

porcentaje de estudiantes que logran responder preguntas de distintos niveles de complejidad y que 

alcanzan ciertos conocimientos y habilidades, enmarcados en cuatro posibles niveles: insuficiente, 

mínimo, satisfactorio, avanzado” (ICFES). 

En este orden de ideas, se realizó una prueba diagnóstica diseñada en Google Form, basada en la 

matriz de referencia de lenguaje que es “un instrumento que presenta los aprendizajes que evalúa el 

ICFES en cada competencia, relacionándolos con las evidencias de lo que debería hacer y manifestar 

un estudiante que haya logrado dichos aprendizajes en una competencia específica” (Ministerio de 

Educación Nacional, 2006). En la prueba se diseñaron preguntas de selección múltiple con única 

respuesta, similares a la estructura propuesta por el ICFES. (Ver anexo A)  

Del mismo modo el contenido de los textos base se hicieron teniendo en cuenta los intereses y el 

entorno en el que se encuentran los estudiantes; dicha prueba fue validada por expertos en 

investigación que han tenido experiencias en procesos evaluativos, los expertos analizaron y validaron 

cada uno de los ítems que conforman la prueba inicial. (Ver anexo B, C y D) 
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 En el primer ítem del instrumento se cuestiona ante un icono que comúnmente se encuentran en 

lugares públicos, este con el fin de conocer la interpretación que los escolares le dan al gráfico, dando 

respuesta al interrogante ¿Qué significa está figura?, lo que permitió que el estudiante relacionara el 

icono con acciones comunes de las personas llevándolo así a la subcategoría crítica donde emite 

juicios a partir de sucesos reales; lo que permitió identificar que los estudiantes infieren fácilmente la 

información que se encuentra en una imagen. Por lo anterior se puede concluir que el grupo de 

estudiantes se encuentran en un nivel satisfactorio de desempeño, ya que el 69,6% de los estudiantes 

respondieron de manera asertiva. 

Figura 12: Análisis de la primera fase prueba diagnóstica pregunta  N° 1 

 

Nota: La figura muestra los resultados de la pregunta N°1 de la prueba diagnóstica diseñada en 

Google Form. Fuente: (Ruiz, 2022) 

En la segunda pregunta, se propuso el texto “Érase una vez un lobito bueno al que maltrataban todos 

los corderos. Había, también, un príncipe malo, una bruja hermosa y un pirata honrado. Todas estas 

cosas había una vez, cuando yo soñaba un mundo al revés”,  los estudiantes leyeron, analizaron  y 

relacionaron la información del texto para dar respuesta al interrogante ¿Cuál podría ser un título 

adecuado para el texto anterior?, allí el estudiante identificó la subcategoría apreciativa, puesto que en 

el análisis del planteamiento debían  hacerlo con claridad, coherencia y propiedad del vocabulario 

para encontrar la respuesta correcta Este interrogante permitió identificar que los participantes se 

encuentran en el nivel mínimo de la comprensión textual dado que el 56,6% respondieron de manera 

asertiva. 
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Figura 13: Análisis de la primera fase prueba diagnóstica pregunta N° 2  

 

Nota: La figura muestra los resultados de la pregunta N°2 de la prueba diagnóstica diseñada en 

Google Form. Fuente: (Ruiz, 2022) 

La pregunta número tres se abordó a partir de la siguiente situación: Pipe debe realizar una consulta 

sobre los mitos y leyendas de su región, en la biblioteca encuentra diferentes textos, escenario similar 

por la que pasan los escolares cuando realizan las actividades extracurriculares, a partir de lo anterior 

se planteó dar respuesta a ¿Cuál es el más adecuado para su consulta?, a partir del planteamiento los 

escolares identificaron la subcategoría crítica lo que permitió analizar el juicio que tienen  a partir de 

situaciones académicas relacionadas con entornos cercanos. La prueba número tres muestro que los 

escolares se encuentran en un nivel satisfactorio de desempeño evidenciado en el 60,9% de los 

participantes respondieron de manera asertiva.  

Figura 14: Análisis de la primera fase prueba diagnóstica pregunta N° 3 

 

Nota: La figura muestra los resultados de la pregunta N°3 de la prueba diagnóstica diseñada en 

Google Form. Fuente: (Ruiz, 2022) 
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La pregunta número cuatro, se abordó desde una situación del diario vivir y él análisis de una señal 

vehicular: “Pipe viaja por carretera con sus padres y su hermanita Diana, él ve muchas señales de 

tránsito durante el trayecto, pero no sabe el significado de algunas como la que se muestras” a partir 

de este planteamiento el estudiante deberá identificar cuál es la señal que no reconoce Pipe de acuerdo 

al texto. La finalidad de la pregunta fue verificar si el estudiante identifica la subcategoría inferencial 

a partir de lo visual y no textual, extrayendo según la comprensión lectora; en el análisis de la misma 

se pudo observar que los estudiantes se encuentran en un nivel mínimo de desempeño de los escolares 

de acuerdo al 56,5% de los participantes que lograron determinar la señal de tránsito. 

Figura 15: Análisis de la primera fase prueba diagnóstica pregunta N° 4 

 

 

Nota: La figura muestra los resultados de la pregunta N°4 de la prueba diagnóstica diseñada en 

Google Form. Fuente: (Ruiz, 2022) 

De igual manera, la pregunta número cinco tuvo como finalidad que el estudiante identificará la 

subcategoría inferencial partiendo de la lectura y análisis de una historieta, en ella el mensaje se 

encuentra inmerso y el educando lo debe extraer para dar respuesta al interrogante ¿Cómo sabemos 

que el pan se quemó?, en el estudio de la pregunta se hizo un recorrido en cada uno de los sucesos 

para poder hallar la respuesta correcta. El análisis del interrogante evidencio que el grupo de 

participantes se encuentran en un nivel insuficiente de desempeño dado que solo el 21,7% de los 

estudiantes respondieron de manera correcta. 
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Figura 16: Análisis de la primera fase prueba diagnóstica pregunta N° 5  

 

Nota: La figura muestra los resultados de la pregunta N°5 de la prueba diagnóstica diseñada en 

Google Form. Fuente: (Ruiz, 2022) 

En la pregunta número seis la comprensión lectora se abordado a partir de la subcategoría inferencial; 

en ella se  presentó un afiche publicitario,  los escolares leen  e identifican  la información que en él se 

comparte de manera puntual para posteriormente dar respuesta al interrogante ¿Qué dato hace falta 

para completar la información sobre el evento al que invita?, los estudiantes a partir del planteamiento 

recordaron el tipo de información que debe llevar un afiche para que cumpla su finalidad y así poder 

seleccionar la respuesta correcta en las cuatro posibles opciones; el análisis de la misma permitió 

identificar el nivel mínimo de desempeño que tienen los escolares de acuerdo al  43,5% de los 

escolares que  identificaron asertivamente el dato que hacía falta para completar la información 

publicitaria. 

Figura 17: Análisis de la primera fase prueba diagnóstica pregunta N° 6  
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Nota: La figura muestra los resultados de la pregunta N°6 de la prueba diagnóstica diseñada en 

Google Form. Fuente: (Ruiz, 2022) 

Por otro lado, la pregunta número siete se abocó a partir de la idea de plantear a los escolares la 

incentiva de hacer una propuesta audiovisual en la que se promocione los lugares turísticos de una 

región determinada en un programa de televisión, a partir de esta intención los estudiantes deben 

seleccionar cuál de las posibles ideas planteadas es la más adecuada para alcanzar el objetivo, lo que 

permite ejercitar la subcategoría crítica partiendo de la emisión de juicios sobre la realidad. El estudio 

de la pregunta permitió identificar el nivel mínimo de desempeño en el que se encuentran los 

participantes ante esta clase de casos, evidenciado en el 30,4% de los escolares que respondieron de 

manera asertiva. 

Figura 18: Análisis de la primera fase prueba diagnóstica pregunta N° 7  

 

Nota: La figura muestra los resultados de la pregunta N°7 de la prueba diagnóstica diseñada en 

Google Form. Fuente: (Ruiz, 2022) 

La pregunta número ocho, partió del análisis del siguiente caso: Pipe está recolectando información 

para preparar una exposición sobre las costumbres de su departamento, él ha encontrado un texto 

llamado “Todo sobre nuestro departamento”. Sin embargo, su profesora le ha dicho que una de las 

secciones del libro no es adecuada para el tema que va a trabajar. Ante el planteamiento el estudiante 

extrajo la subcategoría inferencial y seleccionó cierta información para dar respuesta al interrogante. 

¿Cuál de las siguientes secciones no es adecuada? Con el análisis se identificó el nivel insuficiente de 
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desempeño de los escolares evidenciado en que solo el 17,4% de los escolares respondieron de 

manera asertiva. 

Figura 19: Análisis de la primera fase prueba diagnóstica pregunta N° 8  

 

 

Nota: La figura muestra los resultados de la pregunta N° 8 de la prueba diagnóstica diseñada en 

Google Form. Fuente: (Ruiz, 2022) 

 

La novena pregunta de la prueba diagnóstica partió del análisis de un caso donde se le pidió al   

estudiante que se contextualiza como periodista, para ello se le comparte la siguiente información: 

Laura, en su interés por llegar a ser periodista cuando sea grande, decidió participar en el Periódico 

Escolar San José y ya hizo una consulta para su primera noticia. Sin embargo, al organizar la 

información y construir un primer texto siente que le hace falta un dato para que la noticia sea 

completa. Leamos su primer borrador. A partir del anterior planteamiento los participantes daban 

respuesta al interrogante ¿Qué dato importante le hace falta a Laura para hacer su noticia? Con el 

estudio de la situación planteada se lleva a desarrollar la subcategoría crítica con los planeamientos 

que se hacen para dar hallar la respuesta correcta ante el planteamiento. El análisis de la pregunta 

permitió identificar el nivel medio de desempeño en el que se encuentran los escolares dado que el 

43,5% respondieron de manera asertiva.   



83 

 

Figura 20: Análisis de la primera fase prueba diagnóstica pregunta N° 9  

 

Nota: La figura muestra los resultados de la pregunta N° 9 de la prueba diagnóstica diseñada en 

Google Form. Fuente: (Ruiz, 2022) 

El estudio de la pregunta número diez partió de un situación específica del diario vivir de los 

escolares, lo que le permitió un acercamiento más puntual con el  planteamiento que se propone en él: 

El papá de Pipe trabaja en una gran plaza de mercado, donde se comercializan muchas frutas y 

verduras a diario, hoy cuando llegó a la casa  le contó a su hijo que fueron reporteros del periódico 

“Al día” a preguntarle acerca de los productos en cosecha y sobre el aumento de los precios debido a 

la sequía que atraviesa la región, le contó que hablaron largo rato con él y, finalmente, le tomaron 

fotografías.  Con relación a lo anterior se buscó que los participantes desarrollaran la subcategoría 

crítica y así emitir juicios que permitieron dar respuesta al siguiente interrogante: Si Pipe quiere ver el 

reportaje que le hicieron a su papá, ¿en qué sección del periódico crees que debe buscarlo? El análisis 

de la pregunta permitió identificar el nivel insuficiente de desempeño de los escolares evidenciado en 

el 13% de participantes que respondieron asertivamente. 

 

 

 

 



84 

 

Figura 21: Análisis de la primera fase prueba diagnóstica pregunta N° 10 

 

Nota: La figura muestra los resultados de la pregunta N° 9 de la prueba diagnóstica diseñada en 

Google Form. Fuente: (Ruiz, 2022) 

 

Es de vital importancia,  expresar que la población muestra que presentó la prueba diagnóstica fue 

población que se vio afectada por la improvisación del sistema educativo a causa de la pandemia del 

Covid-19, en los años 2020 y 2021, tiempo en el que el proceso de enseñanza - aprendizaje no fue el 

mejor, en la mayor parte del tiempo las temáticas fueron dadas a conocer de manera interrumpida en 

la medida que los escolares las recibieron, por múltiples factores como: falta de conectividad, escasez 

de medios electrónicos, estrés, ansiedad, angustia o simplemente poca recursividad de las estrategias a 

utilizar, lo cual afectó seriamente el proceso de aprendizaje de los estudiantes, hecho que se ve 

reflejado en el análisis de la anterior prueba con relación a la comprensión lectora.  

Análisis del objetivo número dos  

El segundo objetivo específico consistió en planear las actividades que conformaron la propuesta 

didáctica mediada por gamificación para el fortalecimiento de la comprensión lectora en estudiantes 

de grado sexto en la Institución Educativa Escuela Normal Superior Sagrado Corazón, en ella se 

diseñaron secciones didácticas que buscaron además de fortalecer procesos de interpretación, generar 

conocimiento significativo haciendo uso de la herramienta Google Classroom, ; dicho objetivo,  se 
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sustentó en los planteamientos del enfoque constructivista  de Vygotsky, el cual es asumido desde la 

postura que nada nace de la nada; es decir, los conocimientos previos son fundamentales para la 

construcción de los nuevos, considerándose estos como un aprendizaje activo, donde el ser humano 

aprende algo nuevo lo incorpora a sus experiencias previas y a sus propias estructuras mentales.  

Cronograma de intervención  

El siguiente diagrama de Gantt describe el ciclo completo del presente trabajo de 

investigación, permite que todos los miembros del equipo implementen el siguiente 

cronograma y realicen un seguimiento al proceso utilizando la siguiente plantilla.  

Tabla 2: Cronograma de intervención 

 

Propuesta Didáctica  

En el diseño de la propuesta didáctica mediada por la gamificación se tuvo en cuenta los aportes de 

algunos autores, como el de Rodríguez (2014) el juego se puede reconocer como algo concreto, parte 

de un contenido didáctico definida como “actividad aderezada con elementos o pensamientos del 

juego”, con relación a lo citado por el autor, se puede expresar que las actividades gamificadas son 
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acciones pedagógicas y didácticas que buscan llevar al educando a construir su propio saber de 

manera dinámico y activo; además,  es una estrategia  que posee una serie de características 

particulares y gran variedad de funciones con fines pedagógicos como lo es el juego, recompensas, 

premios, triunfos y oportunidades de superar los obstáculos para lograr el objetivo planeado en la 

actividad gamificada.  

Por otro lado, para la planeación de las actividades gamificadas se tuvo en cuenta los resultados que 

arrojó la prueba diagnóstica, para que a partir de ellos se construyera la propuesta didáctica para dar 

cumplimiento al objetivo número dos del trabajo de investigación, donde se inició con el diseño de la 

propuesta didáctica con la mediación de gamificación para el fortalecimiento de la comprensión 

lectora en estudiantes de grado sexto de la Escuela Normal Superior Sagrado Corazón de Aranzazu –

Caldas.  

Figura 22: Profesores expertos encargados de la propuesta didáctica  

 

 

Nota: La imagen muestra los participantes encargados de la propuesta didáctica.  

Fuente: (Ruiz, 2022) 

Para la planeación de la propuesta didáctica se seleccionaron los textos que se abordaron: cuentos, 

fábulas y textos críticos, los documentos seleccionados orientaron las actividades gamificadas 

diseñadas en la plataforma Educaplay, y estas, fueron compartidas en Google Classroom para que los 
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escolares las visualizarán desde esta plataforma. La propuesta se llamó  “Leo, juego y comprendo” 

estuvo estructurada en 9 sesiones, cada una con una información de interpretación ( audio, video, o 

texto)  y una actividad gamificada; en cada una de las sesiones los escolares construyen el 

conocimiento de manera lúdica y llamativa, creando espacios inspiradores para el fortalecimiento de 

la comprensión lectora haciendo uso de las tecnologías digitales, y en la ejecución de cada una de las 

sesiones se buscó despertar el interés, motivación y gusto por la lectura en los estudiantes y con ello 

mejorar procesos de comprensión lectora. (Ver anexo E) 

 La  primera sesión de la propuesta didáctica partiendo del cuento “ El mago de Oz” los estudiantes 

recibieron de manera impresa la lectura y se les compartió el enlace de una historieta muda diseñada 

en la herramienta Canva,  en cada viñeta y gráfico se recreó  el texto narrativo, los educandos leyeron 

e interiorizaron el texto y seguidamente desarrollaron  la actividad gamificada diseñada en la 

plataforma Educaplay con el uso de relacionar columnas, con el fin comprender de manera lúdica la 

lectura y valorar el nivel de comprensión lectora.  

De igual manera, en la segunda sesión los participantes recibieron de manera física el cuento “ La 

ratita presumida” y se les compartió el enlace de un video sobre la misma con la intención de hacer un 

ejercicio lector de manera personal y silenciosa, observando cada uno de los episodios que suceden en 

la narración, posteriormente desarrollaron  la actividad gamificada con el uso de crucigrama, en ella 

los escolares encontraron  pistas textuales, imágenes y audios que llevan  al estudiante a navegar de 

manera recreativa por la lectura.  

Por un lado, la tercera sesión partió de la acción de escuchar detalladamente un audio relacionado con 

Miguel de Cervantes Saavedra de manera individual, luego organizaron y perfeccionaron con palabras 

claves las partes de un texto que estaban vacías en la actividad de gamificación diseñada en la 

plataforma Educaplay con el uso de completar, en ella los escolares analizaron y buscaron 

comprender un texto crítico de manera recreativa y lúdica.  

Por otro lado, la cuarta sesión inició con una lectura de manera individual sobre un texto presentado 

en la herramienta genially en video presentación, donde se mencionan  los diez mejores libros del 
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escritor Miguel de Cervantes, cada estudiante lo leyó detalladamente, lo interiorizo  y posteriormente 

aplicó la comprensión de este en la ejecución de la actividad gamificada  con el uso de relacionar 

mosaico, en ella se unieron imágenes de parejas con descripciones corresponde a libros del escritor 

Cervantes.  

Seguidamente, la quinta sesión inició con la lectura de un libro virtual relacionado con la fábula “El 

lobo, la nana y el niño” con la interpretación de ella los escolares desarrollaron la actividad 

gamificada con el uso de Froggy Jumps, la cual consistió en ayudar y salvar a la ranita a través de la 

selección de la casilla correcta, los escolares colocaron en juego la comprensión que obtuvieron a 

partir de la fábula leída.  

De igual manera, la sexta sesión comenzó con la lectura de un folleto virtual en el que encontró la 

fábula “El pajarito y el mono”, por medio de él los escolares comprendieron el texto de una manera 

muy visual, posteriormente desarrollaron la actividad gamificada diseñada en la plataforma Educaplay 

con el uso de cuestionario, a través de ella se buscó mejorar la interpretación y comprensión de textos 

narrativos de manera lúdica.    

La séptima sesión partió de la lectura virtual del cuento “El jardinero bondadoso”, los escolares 

leyeron detenidamente la historia que allí se cuenta, analizando cada uno de los episodios que pasan 

para  tener una buena comprensión del texto narrativo, luego en la actividad gamificada propuesta en 

la plataforma Educaplay con el uso de crucigrama, identificaron cada uno de los sucesos que vivió el 

jardinero con las flores que cultivaba, llevando la comprensión lectora a la lúdica y la creatividad.   

Luego,  en la octava sesión se reutilizo un recurso educativo disponible en la Web, los escolare 

visualizaron y escucharon un audio que a la vez leían en los subtítulos sobre un texto crítico de Don 

Quijote de la Mancha, en él se recreaba de manera gráfica cada una de las partes que se narraban, lo 

que permitió a los participantes  llevar  a la imaginación la interpretación del texto que luego fue 

aplicada en la actividad gamificada en Educaplay con el uso de Froggy Jumps, permitiendo ayudar  a 

la ranita  a saltar y superar los obstáculos por medio de la comprensión del texto.  
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Por último, en la novena sesión la comprensión lectora fue abordada a partir de la interpretación de la 

fábula “El pingüino y el oso polar”, los estudiantes conocieron el texto narrativo por medio de un 

audio que se les compartió, seguidamente desarrollaron la actividad gamificada diseñada en la 

plataforma Educaplay con el uso de relacionar columnas, lo que permitió a los escolares poner en 

juego la comprensión de la fábula narrada.  

Figura 23: Estructura de la propuesta didácticas 

 

Nota: La figura muestra la Estructura de la propuesta didáctica. Fuente: (Ruiz, 2022) 

Análisis del objetivo número tres 

El objetivo número tres estuvo relacionado con implementar la propuesta didáctica mediada por la 

gamificación haciendo uso de la herramienta tecnológica Google Classroom permitiendo mejorar el 

nivel de comprensión lectora en estudiantes del grado sexto, haciendo énfasis en la teoría del 

constructivismo “El aprendizaje es un proceso que ocurre al interior de ambientes difusos de 

elementos centrales cambiantes que no están por completo bajo control del individuo” (Siemens 

George, 2004). De igual manera se apoyó en la definición que da Gabe Zichermann y Christopher 

Cunningham (2011) con relación a la gamificación, donde es percibida como un proceso en el que 
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relaciona el pensamiento y el juego en técnicas sobre el mismo para atraer a los participantes y poder 

resolver problemas que se plantean. La gamificación es una estrategia pedagógica y educativa que 

presenta ciertos elementos en un juego para llamar la atención, interés y despertar la curiosidad e 

iniciativa en los participantes a través de insignias, puntos, niveles, barras, premios, oportunidades, 

avatar entre otros   

La propuesta didáctica estuvo dividida en nueve sesiones, seis relacionadas con textos narrativos 

“cuentos y fábulas” y tres con textos críticos. En cada una de las sesiones los participantes partieron 

del análisis de una lectura que se les compartió de manera virtual, esta debía ser leída, analizada, 

interiorizada y valorada su interpretación en la actividad gamificada propuesta en la plataforma 

Educaplay como recurso educativo  

La primera sesión inició con la explicación de la búsqueda de la herramienta y la entrega del material 

que le permitió a los escolares analizar y comprender la actividad gamificada, cada uno recibió de 

manera individual e impresa el cuento “El mago de Oz”, lo leyeron, lo analizaron, y clasificaron  los 

términos y/o palabras desconocidas que encontraban allí a partir de la contextualizan de acuerdo a la 

temática que desarrolla la lectura; igualmente, se les compartió el enlace de una historieta muda 

diseñada en la herramienta Canva, en ella se recreaba cada episodio de la historia con imágenes y 

viñetas.  

Seguidamente ingresaron al enlace que se les compartió para desarrollar la actividad gamificada 

diseñada en la plataforma Educaplay haciendo uso de relacionar columnas, allí encontraron 16 

enunciados en la columna A para ser unidos con su respuesta en la columna B, la actividad 

gamificada les brindó a los practicantes pistas por medio de imágenes y texto, cada uno de los 

apartados del ejercicio parten del análisis y comprensión del cuento anteriormente mencionado. El 

desarrollo de la misma cada vez que se obtenía una respuesta correcta se obtiene un premio y se podía 

avanzar a la siguiente, lo que causó curiosidad en el estudiante y deseo de seguir avanzando y obtener 

el primer puesto y los 100 puntos. (Ver anexo G) 
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Figura 24: Estructura de la actividad gamificada en la sesión 1 en la plataforma Educaplay 

haciendo uso de relación columnas. 

 

Nota: Estructura de la actividad gamificada en la sesión 1 en la plataforma Educaplay haciendo uso de 

relación columnas. Fuente: (Ruiz, 2022) 

 

Con la sesión,  se pudo percibir que los participantes leyeron  de manera detenida cada una de las 

pista para poder seleccionar la respuesta correcta, cuando se encontraba duda buscaban descartar 

aquellas que no eran puntual para poder hallar la adecuada; por otro lado, algunos de los participantes 

acotaron los intentos que estaban disponibles,  ya que expresaban “hay que hacerlo cada vez mejor, ya 

conocemos algo que nos puede ayudar” lo que daba a entender que para ellos además de ser un 

espacio de construcción de conocimiento de manera lúdica, era también un reto para buscar la 

superación y poder obtener buenos resultados, evidenciándose así interés, motivación y gusto por el 

desarrollo de la actividad. 

Figura 25: Desarrollo de la actividad gamificada en la sesión 1 en la plataforma Educaplay 

haciendo uso de relación columnas. 
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Nota: La imagen muestra el desarrollo de la actividad gamificada haciendo uso de relacionar 

columnas en la plataforma Educaplay en la sesión 1. Fuente: (Ruiz, 2022) 

 

En la sesión número dos los escolares recibieron una copia y se les compartió el enlace de un video 

sobre el cuento “La ratita presumida” con el fin de hacer un ejercicio lector de manera personal, que 

conllevara al análisis y la reflexión, detallando cada uno de los episodios que suceden en la narración 

de manera textual y gráfica; seguidamente desarrollaron la actividad gamificada propuesta en la 

plataforma Educaplay haciendo uso de crucigrama como estrategia de las tecnologías digitales en los 

procesos de enseñanza - aprendizaje, en ella los participantes encontraron pistas textuales, imágenes y 

audios que los llevó  a comprender la lectura de manera lúdica; de igual manera cada vez que obtenía 

una respuesta correcta se hacían acreedores a un premio representado en puntos que cada vez se 

sumaban para al final sumar 100 y ganar el trofeo, que simboliza la victoria;  la actividad despertó 

motivación y disfrute en los participantes ya que se hizo para cada un reto personal ganar los puntos 

que lo hacían ganador. (Ver anexo H) 
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 Figura 26: Estructura de la actividad gamificada en la sesión 2 en la plataforma Educaplay 

haciendo uso de crucigrama. 

 

Nota: Estructura de la actividad gamificada en la sesión 2 en la plataforma Educaplay haciendo uso de 

crucigrama. Fuente: (Ruiz, 2022) 

 En el desarrollo del ejercicio se percibió que los estudiantes disfrutaron del contenido temático, 

despertando interés y curiosidad por encontrar las respuestas correctas y obtener los puntos que cada 

una daba, cuando lo hacían expresaban tal sentimiento con gran emoción; por otro lado, se observó 

que algunos de los niños y niñas leían los textos o escuchaban los audios varias veces con la intención 

de encontrar la respuesta correcta y no tener ningún error. Esta acción permite inferir que les cuesta 

comprender un texto de manera fácil, para poder hacerlo debe ir de manera reiterada sobre el para 

inferir respuestas correctas, Por otro lado, unos cuantos encontraban con facilidad las respuestas ante 

las pistas que se les proporcionó en cada uno de los ítems de la actividad.  

 

 Figura 27: Desarrollo de la actividad gamificada en la sesión 2 en la plataforma Educaplay 

haciendo uso de crucigrama. 
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Nota: La imagen muestra el desarrollo de la actividad gamificada haciendo uso de crucigrama en la 

plataforma Educaplay en la sesión 2. Fuente: (Ruiz, 2022) 

 

En la tercera sesión de la propuesta se estudió un texto relacionado con el novelista, poeta y 

dramaturgo español Miguel de Cervantes Saavedra, en esta sesión se busca que los escolares 

analizaran textos críticos de una manera lúdica y llamativa para cada uno de ellos y crear espacios 

donde se propicie mejorar los niveles de comprensión lectora. Para lo cual, se compartió el link de un 

video que habla del escritor resaltando datos específicos de él,  se orienta escucharlo detalladamente y 

contextualizar los términos desconocidos de acuerdo al tema de estudio,  para obtener una mayor 

comprensión de la información suministrada; posteriormente, se compartió el enlace de la actividad 

gamificada disponible en la plataforma Educaplay por medio del diseño completar, en el,  los 

escolares encontraron un texto parcelado el cual debían completar a partir de la comprensión que 

obtuvieron después de escuchar el audio y llenar los espacios vacíos con palabras claves.(Ver anexo I) 
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Figura 28: Estructura de la actividad gamificada en la sesión 3 en la plataforma Educaplay 

haciendo uso del diseño completo. 

 

Nota: Estructura de la actividad gamificada en la sesión 3 en la plataforma Educaplay haciendo uso 

del diseño completo. Fuente: (Ruiz, 2022) 

 

En el desarrollo de la actividad gamificada, se puedo observar que algunos de los escolares reinician 

de manera repetida el audio,  tratando de escuchar y comprender bien lo que allí se informa, acción 

que lleva a comprender que en algunos se dificulta comprender con facilidad textos críticos, los 

estudiantes expresan que lo escuchan nuevamente ya que “quiero encontrar la respuesta correcta y 

obtener la recompensa de los puntos y avanzar al siguiente nivel”, actitud que se interpreta, como 

gusto y deseo por avanzar en la actividad y desarrollarla de manera correcta así tenga grado de 

complejidad la comprender el audio proporcionado. Cuando logran superar las barreras y llegar a la 

meta obteniendo el trofeo de la victoria sale a relucir un sentimiento de alegría y satisfacción.  
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 Figura 29: Desarrollo de la actividad gamificada en la sesión 3 en la plataforma Educaplay 

haciendo uso del diseño completar. 

 

Nota: La imagen muestra el desarrollo de la actividad gamificada haciendo uso del diseño completar 

en la plataforma Educaplay en la sesión 3. Fuente: (Ruiz, 2022) 

 

En la cuarta sesión, se indicó a los escores que para el desarrollo de este apartado deberían leer de 

manera detallada y con mucha atención la información que se encuentra en un video presentación 

disponible en la herramienta genially, en él encontraron información sobre los diez mejores libros de 

Cervantes, distribuidos en imágenes y textos buscando una mejor comprensión e identificación de la 

información a partir de lo visual y textual,  permitiendo así hacer un ejercicio comprensivo de manera 

personalizado. Posteriormente se comparte el link de la actividad gamificada diseñada en la plantilla 

de relacionar mosaico de la plataforma Educaplay, en ella los escolares relacionaron parejas de textos 

e imágenes sobre la información de la video presentación sobre el autor en análisis. (Ver anexo J) 
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Figura 30: Estructura de la actividad gamificada en la sesión 4 en la plataforma Educaplay 

haciendo uso del diseño mosaico. 

 

Nota: Estructura de la actividad gamificada en la sesión 4 en la plataforma Educaplay haciendo uso 

del diseño mosaico. Fuente: (Ruiz, 2022) 

 

Durante el desarrollo de la actividad se encontró que los estudiantes leyeron detenidamente la 

información de la video presentación observando y relacionado cada uno de los datos con la imagen 

que mostraban sobre las creaciones literarias del escritor español, buscando con esta estrategia propia 

de los escolares comprender la información y validarla en la actividad gamificada mosaico. Ya en 

ella, se puedo detallar como los participantes sentían angustia al ver que el tiempo se agotaba si se 

demoran en encontrar las parejas y que con ello la pérdida de los puntos obtenidos, algo contrario con 

aquellos que de manera ágil avanzaban en cada una de las pruebas superando niveles y obteniendo los 

puntos que cada vez se sumaban. Con este último grupo de estudiantes que alcanzaron el objetivo se 

percibió los avances que van obteniendo con los ejercicios comprensivos de la propuesta didáctica.  
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 Figura 31: Desarrollo de la actividad gamificada en la sesión 4 en la plataforma Educaplay 

haciendo uso del diseño mosaico. 

 

Nota: La imagen muestra el desarrollo de la actividad gamificada haciendo uso del diseño mosaico en 

la plataforma Educaplay en la sesión 4. Fuente: (Ruiz, 2022). 

 

En la quinta sesión, los estudiantes analizaron detalladamente un texto narrativo de manera online, 

donde además de recrear una historia fantástica, identificaron lugares, momentos y personajes en la 

composición literaria pretendiendo mejorar la interpretación del texto en estudio, estos avances de 

comprensión lectora son aplicados y valorados en el desarrollo de la actividad gamificada. La sesión 

inició con el ingreso de un libro virtual diseñado en la herramienta bookcreator, cada participante leyó 

de manera individual y detallada la narración que allí se cuenta, haciendo hincapié en cada uno de los 

episodios que se desarrollan, resaltando los personajes y  escenas; posteriormente, ingresaron al link 

de la actividad gamificada en la plataforma Educaplay en la que se hizo uso de Froggy  Jumps, en ella 

los estudiantes ayudan a la ranita hacer el recorrido por el lago saltando de hoja en hoja  superando los 

obstáculos que en el camino se encontraron.  (Ver anexo K) 
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Figura 32: Estructura de la actividad gamificada en la sesión 5 en la plataforma Educaplay 

haciendo uso de Froggy Jumps 

 

Nota: Estructura de la actividad gamificada en la sesión 5 en la plataforma Educaplay haciendo uso de 

Froggy Jumps. Fuente: (Ruiz, 2022) 

 

En el desarrollo de la actividad se evidenció el placer que tuvieron los estudiantes en su ejecución, 

disfrutaron haciendo la lectura en el libro virtual, se escucharon expresiones como: “que chévere leer 

así de esta manera”, lo que da a comprender que este tipo de estrategia despierta en los participantes el 

gusto por la lectura, algo que se puede considerar como positivo en la propuesta didáctica. De igual 

manera, se percibió alegría, satisfacción, interés y agrado en el desarrollo de la actividad gamificada 

diseñada en la plataforma Educaplay donde se hizo uso de Froggy  Jumps, los estudiantes la 

consideran como un juego reto que debían superar para poder alcanzar el trofeo de los 100 puntos, 

cuando se realizaba y veían que no obtenían el resultado esperado,  iniciaban nuevamente el juego 

hasta superar los niveles y llegar a la meta propuesta.; los educandos por medio de este juego 

comprendieron la lectura del lobo, la nana y el niño, de una manera lúdica.  
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Figura 33: Desarrollo de la actividad gamificada en la sesión 5 en la plataforma Educaplay 

haciendo uso de Froggy Jumps  

 

Nota: La imagen muestra el desarrollo de la actividad gamificada haciendo uso de Froggy Jumps en la 

plataforma Educaplay en la sesión 5. Fuente: (Ruiz, 2022) 

 

En la sesta sesión, los estudiantes leyeron la fábula “el pajarito y el mono” de manera online en un  

folleto virtual diseñado en la herramienta Canva;  allí,  además de analizar la narración de personajes 

se resalta el valor de la comprensión, la tolerancia y la inteligencia, que deben ser identificados por los 

estudiantes y colocarlos en juego en la actividad gamificada Test en la plataforma Educaplay, en la 

cual, encontraron pistas en imágenes, audios y textos que ayudaron  a obtener la respuesta correcta y 

poder avanzar en cada uno de los niveles y recoger los premios logrados en cada una de ellos e ir 

escalando para poder llegar a la meta. (Ver anexo L) 

  Figura 34: Estructura de la actividad gamificada en la sesión 6 en la plataforma Educaplay 

diseñada en Test. 
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Nota: Estructura de la actividad gamificada en la sesión 6 en la plataforma Educaplay diseñada en 

Test. Fuente: (Ruiz, 2022) 

 

En la ejecución de la actividad, se encontró que para mayor comprensión algunos de los estudiantes 

hicieron la lectura de la fábula en dos veces, con la intención de comprender bien el texto antes de 

desarrollar  la actividad gamificada diseñada en la plataforma Educaplay en la plantilla Test; de igual 

manera, leían y escuchaban los audios que estaban disponibles como pistas en cada nivel, lo hacían de 

manera detallada y  buscando analizar cada una ellas, y poder encontrar la respuesta correcta y así no 

tener errores en el juego e ir alcanzar los premios asignados en cada nivel que conlleva a la obtención 

de los 100 puntos. En el desarrollo de la actividad se percibió que la propuesta despertó interés por el 

análisis y comprensión de texto narrativo en los participantes. 

 Figura 35: Desarrollo de la actividad gamificada en la sesión 6 en la plataforma Educaplay 

haciendo uso de Test  

 

Nota: La imagen muestra el desarrollo de la actividad gamificada haciendo uso de Test en la 

plataforma Educaplay en la sesión 6. Fuente: (Ruiz, 2022) 

 

En la séptima sesión, los estudiantes realizaron lectura de manera individual y virtual del cuento “El 

jardinero bondadoso” disponible en la herramienta genially, durante el desarrollo de la misma los 

escolares además de hacer un ejercicio lector y comprensivo, identificaron los valores que en el texto 
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narrativo se resalta enfatizando en los apartados en los que se presenta situación. Después de haber 

hecho la lectura, se compartió con los participantes el enlace de la actividad gamificada diseñada en la 

plataforma Educaplay a partir de la plantilla crucigrama; esta herramienta educativa mediada por las 

tecnologías digitales permitió insertar pistas a través de textos e imágenes que llevaron a los jugadores 

a interactuar con la actividad de una manera lúdica y recreativa; en ella la enseñanza y el aprendizaje 

se moviliza de una manera divertida y agradable. (Ver anexo M) 

 Figura 36: Estructura de la actividad gamificada en la sesión 7 en la plataforma Educaplay 

haciendo uso de crucigrama. 

 

Nota: Estructura de la actividad gamificada en la sesión 7 en la plataforma Educaplay haciendo uso de 

crucigrama. Fuente: (Ruiz, 2022) 

En la ejecución de la actividad de la séptima sesión, se pudo percibir que los escolares comprendieron 

con facilidad el cuento estudiado, evidenciándose en la rapidez de la lectura y que ninguno de los 

estudiantes tuvo la necesidad de reiniciar o volver sobre el texto durante la actividad gamificada. 

Además, en el desarrollo del crucigrama se observó que los estudiantes identificaron fácilmente la 

respuesta a la que hacía alusión el texto pista o la imagen, llevando a los jugadores avanzar en el juego 

y poder escalar en los niveles y obtener los 100 puntos como ganador, lo cual se vio reflejado en el 

rostro de los niños y niñas, quienes expresaban alegría, gusto y satisfacción por haber ganado.    
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Figura 37: Desarrollo de la actividad gamificada en la sesión 7 en la plataforma Educaplay con el 

uso de crucigrama. 

 

Nota: La imagen muestra el desarrollo de la actividad gamificada con el uso de crucigrama en la 

plataforma Educaplay en la sesión 7. Fuente: (Ruiz, 2022) 

En la octava sesión, los estudiantes visualizaron el video Don Quijote de la Mancha; en él, los 

escolares escucharon el audio, observaron las imágenes y siguieron la lectura a partir de los subtítulos 

que este tenía; permitiendo así, que la comprensión del texto fuera asimilada con facilidad y a 

profundidad. Posteriormente ingresaron al link de la actividad gamificada de Educaplay, en ella se 

colocó en juego el análisis que cada uno de los participantes hicieron al video de una manera lúdica. 

La plataforma Educaplay en la plantilla de Froggy Jumps, permitió recrear la comprensión del texto 

narrativo de una manera lúdica, llamativa e interesante para los jugadores, en ella se debía ayudar a la 

ranita a superar los niveles con el asertividad de las respuestas ante los interrogantes que se 

plantearon. (Ver anexo N) 

Figura 38: Estructura de la actividad gamificada en la sesión 8 en la plataforma Educaplay 

haciendo uso de Froggy Jumps. 
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Nota: Estructura de la actividad gamificada en la sesión 8 en la plataforma Educaplay haciendo uso de 

Froggy Jumps. Fuente: (Ruiz, 2022) 

Durante la práctica de la actividad gamificada de la octava sesión, se encontró que los participantes 

disfrutaron ayudando a la ranita a superar los niveles a partir de la comprensión lectora que infirieron 

del video Don Quijote de la Mancha, cada una de las pistas proporcionadas sirvieron para recoger los 

premios que se encontraba en cada nivel, en este caso los puntos que se asignaron. Se observó en 

algunos escolares que cuando no alcanzaba a dar respuesta en el tiempo establecido reiniciaba el 

juego tomando como base los aprendizajes que obtuvieron en la anterior oportunidad, ya que era un 

reto llegar a la imagen que les indicaba como ganador. La actividad permitió recrear el saber y la 

comprensión del texto narrativo por medio del juego (gamificación).  

Figura 39: Desarrollo de la actividad gamificada en la sesión 8 en la plataforma Educaplay con el 

uso de Froggy Jumps. 

 

Nota: La imagen muestra el desarrollo de la actividad gamificada con el uso de Froggy Jumps en la 

plataforma Educaplay en la sesión 8. Fuente: (Ruiz, 2022) 

La novena sesión, se llevó a partir de la comprensión del cuento “El pingüino y el oso polar”, los 

estudiantes tuvieron conocimiento de él por medio de un audio, el cual escucharon detalladamente 

llevando a su imaginación cada uno de los episodios que en él se contaban, lo que permitió una mejor 

comprensión del texto narrativo. Seguidamente continuaron con el desarrollo de la actividad 

gamificada diseñada en la plataforma Educaplay en la que se usó del apartado de relacionar columnas, 
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este diseño permitió unir de manera lógica dada uno de las partes del cuento de manera ordenada, los 

estudiantes colocaron en juego su memoria y lógica. (Ver anexo O) 

Figura 40: Estructura de la actividad gamificada en la sesión 9 en la plataforma Educaplay 

haciendo uso de relacionar columnas. 

 

Nota: Estructura de la actividad gamificada en la sesión en la plataforma Educaplay haciendo uso de 

relacionar columnas. Fuente: (Ruiz, 2022) 

En el desarrollo de la actividad gamificada relacionar columnas, se observó que la mayoría de los 

escolares usaron la memoria para dar orden lógico al ejercicio plateado, allí se midió el nivel de 

comprensión lectora que tuvieron los estudiantes con relación al audio escuchado; de igual manera se 

percibió que cada vez que se realizaba un paso de manera asertiva se hacían acreedores a unos puesto 

que  nivel a nivel se sumaban hasta llegar a 100 que era la meta, algo que causó inquietud en los 

participantes y reto personal por llegar al objetivo final. Con la actividad se puede concluir que la 

mayoría de los participantes tiene buena memoria y hacen uso asertivo de la lógica, lo permite inferir 

que tiene buena comprensión ante historias narradas por terceros.  

Figura 41: Desarrollo de la actividad gamificada en la sesión 9 en la plataforma Educaplay con el 

uso de relacionar columnas. 
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Nota: La imagen muestra el desarrollo de la actividad gamificada con el uso de relacionar columnas 

en la plataforma Educaplay en la sesión 9. Fuente: (Ruiz, 2022) 

 

Análisis del objetivo número cuatro 

El cuarto objetivo específico hizo alusión a ajustar los resultados obtenidos con la ejecución de la 

propuesta que integra secuencias didácticas a partir del aprendizaje significativo mediada por la 

gamificación como herramienta innovadora para el fortalecimiento de la comprensión lectora en los 

estudiantes del grado sexto.  

          Por ello, el Ministerio de Educación Nacional en sus fundamentos teóricos respaldan el presente 

objetivo donde al incorporar las nuevas tecnologías en el campo pedagógico, permite verificar y dejar 

prácticas educativas habituales, si bien, implica cambios en el currículo. De este modo, se crean 

ambientes innovadores que buscan mejorar los procesos de enseñanza - aprendizaje de una forma más 

efectiva, siendo el docente el encargado de llevar a cabo estrategias que garanticen el cumplimiento de 

los objetivos propuestos apoyados por las tecnologías digitales y así, obtener aprendizajes 

significativos.  

Luego, de haber desarrollado las 9 secuencias didácticas con los estudiantes, se desarrolló la prueba 

final a partir de un Formulario de Google que contenía preguntas de selección múltiple (Ver anexo P), 

la prueba fue validada por expertos quienes validaron cada uno de los ítems que conforman la prueba 

(Ver anexo Q, R y S) 
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La primera pregunta partió de un texto en el cual los estudiantes dieron cuenta de las ideas y líneas de 

desarrollo que debieron seguir a partir de la rutina que presenta Juliana al vivir con su gata Pelusa, en 

ella el estudiante de acuerdo a la información selecciona La nota que debe escribir Juliana, para 

lograr que Margarita alimente de manera adecuada y oportuna a su gata. Lo que arrojó un 87% de 

acierto evidenciando que se alcanzó la competencia propuesta, siendo este resultado satisfactorio 

debido a que la mayor parte de la población contestó de forma asertiva.  

Figura 42: Análisis de la cuarta fase prueba final pregunta N° 1  

 

Nota: La figura muestra los resultados de la pregunta N° 1 de la prueba final diseñada en Google 

Form. Fuente: (Granada, 2022) 

 

Asimismo, en la pregunta número dos se plantearon diversos ítems en donde los estudiantes 

ordenaron la secuencia de un texto de manera lógica, en ella se evidencio el nivel de comprensión 

lectora que tienen los escolares lo cual se reflejó en el 78,3% de los participantes que respondieron de 

manera correcta, por lo que se concluyó que la mayoría de los educandos dentro de una situación 

comunicativa particular obtuvieron la coherencia y cohesión en la organización del texto.  
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Figura 43: Análisis de la cuarta fase prueba final pregunta N° 2  

 

Nota: La figura muestra los resultados de la pregunta N° 2 de la prueba final diseñada en Google 

Form. Fuente: (Granada, 2022) 

 

Posteriormente, en el ítem tres se obtuvo un porcentaje de 82,6 estudiantes que dieron respuesta de 

manera efectiva al comprender los mecanismos de uso adecuado del desarrollo de la competencia a 

partir de lo que Juan escribió en el texto sobre Miguel de Cervantes Saavedra, por lo que se concluye 

que gran parte de los educandos analizaron y corrigieron correctamente la expresión subrayada en el 

texto al hallar el error que presentaba. Con ello se demostró que los escolares identifican de manera 

correcta el pronombre demostrativo de acuerdo a la expresión. 

Figura 44: Análisis de la cuarta fase prueba final pregunta N° 3  

 

Nota: La figura muestra los resultados de la pregunta N° 3 de la prueba final diseñada en Google 

Form. Fuente: (Granada, 2022) 
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En cuanto a la pregunta cuatro se determinó que el 87% de los estudiantes resolvieron de manera 

correcta al interrogante ¿Quién cuenta la historia de la diosa Sie? a partir de un escrito corto por lo 

cual se evaluó información que se encuentra implícita, en el que los educandos dedujeron e infirieron 

del texto con base en la interpretación quien narraba el suceso acertadamente.  

Figura 45: Análisis de la cuarta fase prueba final pregunta N° 4 

 

Nota: La figura muestra los resultados de la pregunta N° 4 de la prueba final diseñada en Google 

Form. Fuente: (Granada, 2022) 

De forma similar, en el quinto ítem se planteó el siguiente interrogante: ¿En qué momento el papá 

pájaro volaba del nido al campo y del campo al nido? con base al texto corto, por esta razón el 

estudiante identificó la función de marcadores textuales de cohesión entre oraciones. Por lo que se 

evidenció que el 30,4% no comprendió que la expresión “al mismo tiempo” indica que una acción 

sucede simultáneamente con otra; en este caso, mientras la mamá pájara cuida sus huevitos el papá 

pájaro vuela al campo. 

Figura 46: Análisis de la cuarta fase prueba final pregunta N° 5  

 

Nota: La figura muestra los resultados de la pregunta N° 5 de la prueba final diseñada en Google 

Form. Fuente: (Granada, 2022) 
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De la misma manera, en la sexta parte se presentó una narración breve llamada  “A enredar cuentos” 

donde el estudiante debió identificar la función de las rayas, por tanto el 73, 9 % resolvieron de forma 

adecuada lo que permitió determinar que los educandos comprenden el uso de las rayas en un cuento 

y diferencian la voz de los personajes y la del narrador quien es el que interviene al finalizar la 

historia; al contrario, un porcentaje mínimo de 21,7 no logró desarrollar la competencia comunicativa 

lectora . 

Figura 47: Análisis de la cuarta fase prueba final pregunta N° 6  

 

Nota: La figura muestra los resultados de la pregunta N° 6 de la prueba final diseñada en Google 

Form. Fuente: (Granada, 2022) 

 

Igualmente, la pregunta número siete planteó que los estudiantes de un colegio elaboran un afiche 

para una campaña publicitaria sobre las basuras. En él se encuentra la siguiente frase: “Vota en el vote 

la basura y vota por un suspiro de vida” por lo tanto se presentó errores de ortografía y de mala 

utilización de palabras, lo que se propuso a los estudiantes fue corregirlos de manera adecuada, así 

pues, el 73,9% de la población da cuenta del uso y control de la lengua y de la gramática textual que 

permiten regular la coherencia y cohesión de la expresión planteada.  
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Figura 48: Análisis de la cuarta fase prueba final pregunta N° 7  

 

Nota: La figura muestra los resultados de la pregunta N° 7 de la prueba final diseñada en Google 

Form. Fuente: (Granada, 2022) 

Además, en la octava parte del instrumento se propuso un texto titulado “Las hormigas también se 

jubilan” en el que narra cómo un grupo de investigadores estudió los hábitos de las hormigas 

cortadoras de hojas y como las más viejas se desempeñan cumpliendo otras funciones cuando sus 

atributos físicos comienzan a decaer retirándose del trabajo más duro; por lo tanto se puede concluir 

que el 78,3 % de los educandos recupera información del texto que se encuentra explícita, ya que la 

mayor parte de la muestra respondieron adecuadamente a la competencia comunicativa.  

Figura 49: Análisis de la cuarta fase prueba final pregunta N° 8  

 

Nota: La figura muestra los resultados de la pregunta N° 8 de la prueba final diseñada en Google 

Form. Fuente: (Granada, 2022) 

Posteriormente, el numeral nueve se diseñó mediante un fragmento de “El bosque entre los mundos” 

lo cual permitió que los estudiantes a partir de este sospecharan en que tiempo se desarrolló la 

narración, por lo tanto el 73,9% acertaron correctamente evidenciando que se alcanzó la competencia 
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al sacar la información explícita del texto al determinar  que el término medio día es el instante en 

que el Sol se encuentra en su elevación más alta sobre el horizonte, lo que demuestra que los 

estudiantes saben recupera información explícita en el contenido del texto.  

Figura 50: Análisis de la cuarta fase prueba final pregunta N° 9  

 

Nota: La figura muestra los resultados de la pregunta N° 9 de la prueba final diseñada en Google 

Form. Fuente: (Granada, 2022) 

Finalmente, con el ítem número diez se obtuvo un porcentaje de acierto de 82,6 del cual se propuso 

una tarjeta de cumpleaños que decía: ¡Feliz cumpleaños! ¡Que hoy tengas un día divertido!  ¡Oye 

recuerda traerme mi lápiz! en el que Juan la escribió para felicitar a su mejor amiga el día de su 

cumpleaños, por lo tanto, la mayor parte de los educandos comprenden el uso y control de las 

estrategias discursivas para ajustar el texto de manera adecuada a la situación de comunicación y con 

ello suprimir la información porque no es el momento para expresarlo. 

Figura 51: Análisis de la cuarta fase prueba final pregunta N° 10 

 

Nota: La figura muestra los resultados de la pregunta N° 9 de la prueba final diseñada en Google 

Form. Fuente: (Granada, 2022) 
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Con lo anterior al implementar los nueves sesiones de la propuesta didáctica se evidenció un cambio 

favorable al usar la estrategia mediada por la gamificación para fortalecer la competencia 

comunicativa lectora de una manera autónoma, colaborativa e interactiva. Por lo cual, el estudiante es 

el protagonista en su proceso de aprendizaje y el docente de enriquecer su quehacer pedagógico al 

dinamizar temáticas que despiertan el interés y motivación en los escolares, además que conllevan al 

desarrollo de habilidades digitales y obtener así aprendizajes significativos.    

Análisis del diario de campo  

El diario de campo durante el proceso de investigación de la propuesta metodológica mediada por la 

gamificación para el fortalecimiento de la comprensión lectora, fue un instrumento de recolección de 

la información que permitió registrar y analizar detalladamente cada uno de los episodios que durante 

el desarrollo de esta se presentaron; este permitió hacer un análisis de manera práctica, ordenada y 

secuencial de cada una de las sesiones que en el trabajo de grado se desarrollaron  con la población 

muestra, se registraron las acciones que los escolares hicieron con cuento, video, audio o enlace que 

se les compartió con relación al texto que se abordó en cada actividad, donde se pudo registrar que 

algunos de ellos reinician veces la lectura para tener comprensión de la misma.  

 De igual manera, se registraron en el diario de campo los hechos relevantes que se evidenciaron en el 

desarrollo de las actividades gamificadas, los cuales permitieron hacer de manera ordenada el análisis 

de cada una de las sesiones y detectar si se el objetivo inicialmente trazado si se estaba alcanzando 

con cada una de las actividades que se diseñaron en la propuesta. Con relación al registro de las 

actividades gamificadas se plasmaron comportamientos eufóricos, de angustia, interés y deseos de 

seguir avanzando en cada nivel hasta llegar al último y obtener los 100 puntos, hechos que se 

reflexionaron y que sirvieron para transformar la práctica pedagógica de aula. (Ver anexo T) 
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Figura 52: Estructura del diario de campo  

 

Nota: La imagen muestra la estructura del diario de campo que se implementó para registrar el 

desarrollo de cada una de las sesiones, la reflexión y la transformación de la práctica. Fuente: (Ruiz, 

2022) 
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CAPÍTULO 5. ANÁLISIS, RECOMENDACIONES Y CONCLUSIONES  

En la educación del XXI, se siguen realizando cambios y adaptaciones gracias a la incursión de las 

nuevas tecnologías, lo que implica la readaptación ante los retos y nuevos desafíos, para lo cual se 

debió cambiar objetivos, contenidos, pedagogías y metodologías y con ello trabajar la 

interdisciplinariedad y nuevas competencias a partir de la resolución de problemas, filtrar la 

información y el desarrollo pensamiento crítico y analítico.  

Lo que exige nuevas competencias, a través de las herramientas de internet, lo cual requiere adaptarse 

en la era digital, aprender en escenarios más amplios, explorar los conocimientos, desarrollar su 

potencial creador y las competencias necesarias para que el estudiante aprenda desenvolverse en el 

mundo que le rodea, el cual está en constante cambio y evolución.  

La siguiente tabla muestra de manera puntual y resumida las narrativas, el análisis, las conclusiones y 

recomendaciones que se surgieron después de aplicar la propuesta didáctica mediada por la 

gamificación en los estudiantes de sexto grado de la Escuela Normal Superior Sagrado Corazón  

Tabla 3: Apoyo de las narrativas de los análisis, conclusiones y recomendaciones 

Objetivos 

específicos 

Técnica 

empleada 

TIC usada 

(autores) 

Análisis (Autores) Conclusiones 

(Autores) 

Recomendaciones 

(Autores) 
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Identificar los 

niveles de la 

competencia de 

la comprensión 

lectora en los 

estudiantes del 

grado sexto de la 

Escuela Normal 

Superior Sagrado 

Corazón de 

Aranzazu -Caldas 

  

Prueba de 

comprensión 

lectora 

Formulario 

de Google 

Los niveles de 

desempeño se 

“agrupan a los 

estudiantes en 4 

niveles de acuerdo 

al desempeño 

observado en cada 

prueba siendo 

insuficiente, 

mínimo, 

satisfactorio y 

avanzado, los cuales 

determinan las 

habilidades y 

conocimientos que 

alcanzan al 

responder preguntas 

con diversos niveles 

de complejidad”. 

(ICFES) 

Realizar un 

seguimiento 

teniendo en cuenta 

aspectos sobre la 

situación 

problémica, para 

luego realizar un 

análisis y proponer 

planes de mejora. 

Por lo que se 

pretende “para los 

docentes 

evidencias de 

transformaciones 

didácticas en el 

aula que potencien 

a mejorar los 

aprendizajes de 

cada uno de los 

estudiantes”. 

(Ministerio de 

Educación 

Nacional s.f) 

Se recomienda la 

búsqueda de 

estrategias didácticas 

apoyadas en los 

recursos digitales con 

el fin de fortalecer 

procesos de 

comprensión lectora, 

puesto que “Las TIC, 

ofrecen una batería de 

oportunidades 

innovadoras para el 

seguimiento de los 

aprendizajes de cada 

estudiante y del 

desempeño de los 

docentes, las escuelas 

y los sistemas 

educativos”. 

(UNESCO, 2013 pág. 

19) 

Planear las 

actividades que 

conforman la 

propuesta 

didáctica 

mediada por 

gamificación 

para el 

fortalecimiento 

de la 

comprensión 

lectora en 

estudiantes del 

grado sexto. 

Observación 

directa 

Herramienta 

de Google 

Classroom 

Mejora de la 

competencia lectora. 

Manejo eficiente de 

los RED. 

Se constata que la 

planeación, la 

secuencia 

didáctica y los 

RED a partir del 

aprendizaje 

significativo 

transforman la 

práctica en el aula, 

adquiriendo 

conocimientos 

eficaces que se 

evidencian en las 

pruebas. 

Se incentiva a la 

actualización 

permanente en las 

diversas estrategias 

pedagógicas con 

ayuda de los recursos 

educativos digitales 

en el aula. 
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Implementar la 

propuesta 

didáctica 

mediada por 

gamificación que 

permita mejorar 

el nivel de 

comprensión 

lectora en 

estudiantes del 

grado sexto 

Diario de 

campo 

Educaplay Las secuencias 

didácticas 

gamificadas 

aportaron de forma 

significativa, lo cual 

los estudiantes 

progresaron en la 

competencia lectora. 

 La herramienta 

Google Classroom 

logró ser útil al 

permitir que los 

escolares accedan 

fácilmente a las 

secuencias.  

 

 El empleo de los 

RED como 

herramientas 

facilitadoras son el 

mejor apoyo en el 

proceso de 

enseñanza- 

aprendizaje,  

La utilización de 

los recursos 

educativos 

digitales permite 

identificar las 

dificultades que 

presentan los 

educandos y el 

docente pueda 

reestructurar el 

proceso para 

fortalecer las 

actividades del 

currículo.  

Se hace pertinente 

que los docentes de la 

Escuela Normal 

Superior Sagrado 

Corazón de Aranzazu 

-Caldas integren los 

RED en su quehacer 

pedagógico con el fin 

de crear ambientes de 

aprendizaje 

significativos como 

innovación didáctica 

en los procesos 

educativos. 

 

Determinar la 

incidencia de la 

propuesta 

didáctica 

mediada por 

gamificación 

para el 

fortalecimiento 

de la 

comprensión 

lectora en los 

estudiantes del 

grado sexto. 

Prueba Final Formulario 

de Google 

Implementar en las 

prácticas 

pedagógicas 

herramientas 

didácticas digitales 

con el fin de innovar 

y motivar a los 

educandos y así 

fortalecer 

competencias 

lectoras para 

mejorar el proceso 

de enseñanza.  

Se comprueba un 

avance 

significativo y un 

cambio valioso en 

los resultados de la 

competencia 

lectora, al 

comparar la prueba 

diagnóstica con la 

prueba final  

 Actualizar a los 

docentes en el manejo 

de las TIC para la 

elaboración e 

implementación de 

los recursos 

educativos digitales 

como aliados en las 

prácticas de aula para 

el mejoramiento de 

procesos. 

 



118 

 

Narrativa: Objetivo específico N° 1 

Figura 53: Narrativa -Análisis Objetivo Específico N° 1  

 

Nota: La figura muestra el objetivo, los hallazgos, el análisis, las conclusiones y recomendaciones del 

objetivo específico No 1. Fuente: (Granada, 2022) 

Análisis del objetivo 1. 

           A partir del desarrollo de la prueba diagnóstica y teniendo como resultados de 10 preguntas, 2 

en desempeño satisfactorio, 4 mínimo, 1 medio y 3 insuficiente, se puede evidenciar que los 

estudiantes del grado sexto, se encuentran en un nivel de desempeño mínimo, en relación a la 

comprensión lectora y  habilidades comprensivas como: La decodificación, razonamiento, 

conocimientos previos y la atención, es decir , que poseen dificultad para entender lo que leen, extraer 

el significado más allá del texto, captar la información y hacer un análisis a partir de sus 

conocimientos y/o experiencias previas de aprendizaje. 
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Conclusión objetivo 1.  

            A partir  de la prueba diagnóstica, y luego de realizar el debido análisis de la misma, se pudo 

evidenciar que el nivel en el que se encuentran los estudiantes respecto a la comprensión lectora es 

mínimo,  situación que afecta considerablemente su desempeño: académico, en el desarrollo de 

pruebas de estado y en el manejo de habilidades comunicativas en su entorno social, ya que poseen 

dificultad para  interpretar imágenes  y  comprender su mensaje, analizar las narrativas e ir más allá 

del texto, teniendo en cuenta conocimientos previos y experiencias propias, haciendo  posible la 

interpretación  textual a partir de estos componentes.   

Recomendaciones.  

           Con base a esta experiencia, se recomienda, llevar a cabo estrategias que contribuyan al  

desarrollo de las habilidades lectoras que incentiven al estudiante a participar y mejorar sus 

dificultades, teniendo en cuenta pre saberes, experiencias reales y haciendo uso adecuado y pertinente 

de las tecnologías digitales, a fin de desarrollar  procesos metodológicos pertinentes,  orientar un 

aprendizaje significativo y con ello brindar una educación de calidad que responda a las necesidades e 

intereses de los estudiantes y trascienda de las aulas a la sociedad.  

  

 

 

 

 

 

 



120 

 

 Narrativa: Objetivo específico N° 2  

Figura 54: Narrativa -Análisis Objetivo Específico N° 2 

 

Nota: La figura muestra el objetivo, los hallazgos, el análisis, las conclusiones y recomendaciones del 

objetivo específico No 2. Fuente: (Granada, 2022) 

 

Análisis del objetivo 2. 

            En el transcurso de la propuesta didáctica se observó, que fue adecuado el uso de Google 

Classroom con el fin de llevar a cabo las actividades gamificadas y el logro del objetivo, por lo tanto, 

los estudiantes de manera lúdica y llamativa producen espacios inspiradores para el fortalecimiento de 

la comprensión lectora haciendo manejo de las tecnologías digitales, además, se promueve a las 

prácticas pedagógicas mediante la secuencia didáctica como facilitadora de procesos de aprendizaje 

en el aula. 
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Conclusión objetivo 2. 

           La planeación, los recursos educativos digitales, la ejecución de la secuencia didáctica y la 

elección de las actividades diseñadas, encaminadas a partir del aprendizaje significativo son 

estrategias que permiten innovar en el quehacer pedagógico, siendo una opción útil para adquirir 

conocimientos eficaces que se evidencian en las diversas pruebas.  

Asimismo, la estrategia de embeber las secuencias didácticas en Google Classroom, permitió espacios 

para la instrucción digital y apoyo del currículo, como facilitadores de procesos de aprendizaje ya que 

incluyen diferentes herramientas y recursos que ayudan a cambiar los paradigmas tradicionales.  

 

Recomendaciones. 

         Se incentiva a la actualización permanente en las diversas estrategias pedagógicas con ayuda de 

los recursos educativos digitales en el aula, que faciliten los aprendizajes e involucre a toda la 

comunidad educativa y que se use en todas las áreas del saber, lo cual es pertinente proponer que la 

institución educativa acoge esta propuesta y se aplique una muestra más amplia, y de esta forma 

producir un impacto en diversos contextos educativos.  
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 Narrativa: Objetivo específico N° 3 

Figura 55: Narrativa -Análisis Objetivo Específico N° 3  

 

     Nota: La figura muestra el objetivo, los hallazgos, el análisis, las conclusiones y recomendaciones 

del objetivo específico No 3. Fuente: (Granada, 2022) 

 

Análisis del objetivo 3 

         Se considera que el uso de herramientas tecnológicas son un recurso que promueve la 

motivación en los estudiantes, por lo que se hace pertinente que el docente integre dichas estrategias 

respondiendo a disminuir las brechas de los procesos educativos tradicionales, y con ello, su 

relevancia para comprender y entender la importancia que tiene la lectura en ambientes de aprendizaje 

innovadores.  
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Conclusión objetivo 3. 

             El uso de los recursos educativos digitales como herramientas facilitadoras son el mejor 

apoyo en el proceso de enseñanza- aprendizaje, asimismo, permitió identificar las dificultades que 

presentan los educandos para luego el docente pueda reestructurar el proceso y fortalecer las 

actividades del currículo como plan de mejora proponiendo nuevas alternativas de enseñanza que 

llaman la atención del estudiante.  

Recomendaciones. 

          Se hace pertinente que los docentes de la Escuela Normal Superior Sagrado Corazón de 

Aranzazu -Caldas integren los recursos educativos digitales en su quehacer pedagógico, con el fin de 

crear ambientes de aprendizaje significativos como innovación didáctica en los procesos educativos 

promoviendo mejorar sus prácticas de aula con sus estudiantes y así obtener mejores resultados 

internas y externas. 
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Narrativa: Objetivo específico N° 4 

Figura 56: Narrativa -Análisis Objetivo Específico N° 4 

 

 

Nota: La figura muestra el objetivo, los hallazgos, el análisis, las conclusiones y recomendaciones del 

objetivo específico No 4. Fuente: (Granada, 2022) 

 

Análisis del objetivo 4. 

Aplicada la prueba final se hizo evidente que la incorporación de los recursos educativos digitales 

mediadas por la gamificación fue efectiva en las secuencias didácticas para el fortalecimiento de 

competencias lectoras en el mejoramiento de los procesos de aprendizaje arrojando resultados 

significativos, que permitieron inferir que la propuesta mejoró procesos lectores en los estudiantes 

participantes y por ende coadyuvan en la transformación de las prácticas pedagógicas de aula.  
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La figura que a continuación se muestra, evidencia una comparación entre los resultados de la prueba 

diagnóstica y la prueba final después de haber aplicado la propuesta didáctica mediada por a la 

gamificación para el fortalecimiento de la comprensión lectora en los estudiantes participantes. 

 Figura 57: Comparación entre los resultados de la prueba diagnóstica y la prueba final. 

 

Nota: Comparación entre los resultados de la prueba diagnóstica y la prueba final, incidencia de la 

estrategia didáctica mediada por la gamificación. Fuente: (Granada, 2022) 

 

Conclusión objetivo 4. 

Los resultados muestran la necesidad de seguir innovando los procesos de enseñanza- aprendizaje, 

porque aunque los resultados fueron positivos se debe continuar con acciones de mejoramiento y 

superación de dificultades como se pudo evidenciar a través de la gamificación a fin de fortalecer 

procesos lectores, lo anterior permitió ver la relevancia que posee el rol del docente como 

dinamizador y su incidencia en la construcción de conocimientos significados, ya que su papel es el 

de ayudar, orientar y estimular el aprendizaje hacia la comprensión, lo cual se logró la motivación de 

los educandos al proponer estrategias didácticas innovadoras mediadas por la gamificación ya que se 

ajustaron a los intereses y necesidades para el grado de escolaridad.  
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De igual manera, en el diario de campo se registraron las reflexiones a las que conllevan cada una de 

las actividades y que permiten hacer una transformación de la práctica pedagógica de aula en la que se 

pueden implementar actividades a través de las tecnologías digitales que conlleve a aprendizajes 

significativos y a resignificación el quehacer docente. 

 

Recomendaciones 

Es indispensable concientizar a los docentes en el manejo de las tecnologías digitales para la 

elaboración e implementación de los recursos educativos digitales como aliados en las prácticas de 

aula para el mejoramiento de los procesos y el desarrollo de competencias necesarias para que el 

estudiante esté en la capacidad de responder y enfrentar los desafíos que se le presentan en un mundo 

de constante cambio. 
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RECOMENDACIONES 

           Con base a esta experiencia, se recomienda llevar a cabo estrategias que contribuyan a mejorar 

competencias lectoras que lleven a los educandos a ampliar su léxico y coeficiente intelectual a partir 

del análisis e interpretación de distintos tipos de textos, partiendo de los saberes previos y 

experiencias reales teniendo en cuenta el uso adecuado y pertinente de las tecnologías digitales, a fin 

de fortalecer procesos metodológicos, orientar un aprendizaje significativo y con ello brindar una 

educación de calidad que responda a las necesidades e intereses de los estudiantes. 

         Se incentiva a la actualización permanente en las diversas estrategias didácticas y pedagógicas 

con ayuda de los recursos educativos digitales en el aula, que faciliten el aprendizaje e involucre a 

toda la comunidad educativa de manera transversal e interdisciplina, lo cual es pertinente proponer 

que la institución educativa acoge esta propuesta y se aplique una muestra más amplia, y de esta 

forma producir un impacto en diversos contextos educativos.  

          Se hace pertinente que los docentes de la Escuela Normal Superior Sagrado Corazón de 

Aranzazu -Caldas integren los recursos educativos digitales en su quehacer pedagógico, con el fin de 

crear ambientes de aprendizaje significativos como innovación didáctica en los procesos educativos 

promoviendo mejorar sus prácticas de aula con sus estudiantes y así obtener mejores resultados en 

pruebas internas y externas. 

Es indispensable concientizar a los docentes en el manejo de las tecnologías digitales para la 

elaboración e implementación de los recursos educativos digitales como aliados en las prácticas de 

aula para el mejoramiento de los procesos y el desarrollo de competencias necesarias para que el 

estudiante esté en la capacidad de responder y enfrentar los desafíos que se le presentan en un mundo 

de constante cambio. 
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CONCLUSIONES  

La aplicación de la prueba diagnóstica en Google Form identificó el nivel de comprensión lectora en 

la que se encontraban los estudiantes participantes de la Institución Educativa Escuela Normal 

Superior Sagrado Corazón de Aranzazu Caldas, los resultados que dicha prueba arrojó permitió 

determinar que se encuentran en un nivel mínimo con relación a la competencia de comprensión 

lectora. 

El diseño de la propuesta didáctica mediada por la gamificación para el fortalecimiento de la 

comprensión lectora como estrategia implementada por medio de las tecnologías digitales fue la 

plataforma Educaplay y Google Classroom, permitiendo llevar a cabo con éxito el alcance de 

competencias lectoras y desarrollar en el aula de clase una temática innovadora, creativa y lúdica para 

los escolares y para el docente estrategias que conlleven a la transformación de su quehacer 

pedagógico.  

Fue entonces, como la implementación de la propuesta didáctica mediada por la gamificación para el 

fortalecimiento de la comprensión lectora, el uso de la plataforma Educaplay  llevó a los estudiantes 

interpretar textos por medio del juego y como estrategia motivadora superaron niveles, obstáculos, 

brindar segundas oportunidades y ganar puntos para alcanzar la meta; además de ello, la  propuesta 

permitió desarrollar actividades lúdicas, innovadoras y creativas  con los estudiantes participantes, lo 

que causó en ellos interés y curiosidad, llevándolos a sentir gusto por la lectura y su comprensión.  

Por último, la aplicación de la prueba final se diseñó en la herramienta Google Form, el cual permitió 

identificar la efectividad de la propuesta didáctica mediada por la gamificación para el fortalecimiento 

de la comprensión lectora, los resultados obtenidos de ella llevó a concluir que la estrategia 

implementada mejoró el nivel de comprensión lectora en los estudiantes participantes, dado que la 

comparación que se hace entre la prueba diagnóstica y prueba final muestran los avances que 

alcanzaron los educandos después de haber hecho un ejercicio en diferentes sesiones.  
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Anexos 

 

Anexo A. Prueba diagnóstica diseñada en Google Form 

 

 
 

Enlace de la prueba diagnostica 

https://docs.google.com/forms/d/1JucAZnOl6wPW6jj1VF2MwIy1hZPFXYI9JjYqxqFq9tE/edit 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

https://docs.google.com/forms/d/1JucAZnOl6wPW6jj1VF2MwIy1hZPFXYI9JjYqxqFq9tE/edit


140 

 

Anexo B. Formato de validación del instrumento prueba diagnóstica. Evaluador 1 
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Anexos C.  Formato de validación del instrumento prueba diagnóstica. Evaluador 2  
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Anexos D. Formato de validación del instrumento prueba diagnóstica. Evaluador 3 
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Anexos E. Propuesta didáctica mediada por la gamificación diseñada en la plataforma Google 

Classroom 

 

 

 

 

Enlace de la propuesta didáctica mediada por la gamificación diseñada en la plataforma Google 

Classroom https://classroom.google.com/u/0/c/NDcwOTczMDM2MTk2 
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Anexo F. Consentimiento informado del padre de familia y/o acudiente  
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Anexo G. Texto de trabajo y actividad gamificada de sesión 1 en la plataforma Educaplay 

haciendo uso de relación columnas 

 

 

 

Enlace del texto abordado en la sesión 1 

https://www.canva.com/design/DAE6_lsiCsY/sSXCtIrrjVtPGKV1rc8p8A/view?utm_content=DAE6

_lsiCsY&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=publishsharelink#3 

 

 

Enlace de la actividad gamificada de la sesión 1 en la plataforma Educaplay haciendo uso de relación 

columnas https://es.educaplay.com/juego/11611310-

explorando_y_creando.html?sessid=k6hdbiccr8un4c983q0inafv1m 

 

 

https://www.canva.com/design/DAE6_lsiCsY/sSXCtIrrjVtPGKV1rc8p8A/view?utm_content=DAE6_lsiCsY&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=publishsharelink#3
https://www.canva.com/design/DAE6_lsiCsY/sSXCtIrrjVtPGKV1rc8p8A/view?utm_content=DAE6_lsiCsY&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=publishsharelink#3
https://es.educaplay.com/juego/11611310-explorando_y_creando.html?sessid=k6hdbiccr8un4c983q0inafv1m
https://es.educaplay.com/juego/11611310-explorando_y_creando.html?sessid=k6hdbiccr8un4c983q0inafv1m
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Anexo H. Texto de trabajo y actividad gamificada de la sesión 2 en la plataforma Educaplay 

haciendo uso de crucigrama 

 

 
 

 

Enlace del texto abordado en la sesion 2 https://youtu.be/7FqeliI6Nag 

 

 

 

Enlace de la actividad gamificada de la sesión 2 en la plataforma Educaplay haciendo uso de 

crucigrama https://es.educaplay.com/recursos-educativos/11578999-la_ratita_presumida.html 

 

 

 

https://youtu.be/7FqeliI6Nag
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/11578999-la_ratita_presumida.html
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Anexo I. Texto de trabajo y actividad gamificada de la sesión 3 en la plataforma Educaplay 

haciendo uso del diseño completo 

 

Enlace del texto abordado en la sesión 3 https://youtu.be/BmuQquIx5zk 

 

 

Enlace de la actividad gamificada de la sesión 3 en la plataforma Educaplay haciendo uso del diseño 

completo https://es.educaplay.com/recursos-educativos/11449401-

explorando_ando_la_vida_de_c.html 

 

 

https://youtu.be/BmuQquIx5zk
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/11449401-explorando_ando_la_vida_de_c.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/11449401-explorando_ando_la_vida_de_c.html
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Anexo J. Texto de trabajo y actividad gamificada en la sesión 4 en la plataforma Educaplay 

haciendo uso del diseño mosaico 

 

 

 

Enlace del texto abordado en la sesión 4 https://view.genial.ly/622d509d51f38f0019d661a7/video-

presentation-los-tesoros-de-cervantes 

 

 

 

Enlace de la  actividad gamificada en la sesión 4 en la plataforma Educaplay haciendo uso del diseño 

mosaico https://es.educaplay.com/juego/11661127-los_tesoros_de_cervantes.html 

 

 

 

 

 

https://view.genial.ly/622d509d51f38f0019d661a7/video-presentation-los-tesoros-de-cervantes
https://view.genial.ly/622d509d51f38f0019d661a7/video-presentation-los-tesoros-de-cervantes
https://es.educaplay.com/juego/11661127-los_tesoros_de_cervantes.html
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Anexo K. Texto de trabajo y actividad gamificada en la sesión 5 en la plataforma Educaplay 

haciendo uso de Froggy Jumps 

 

Enlace del texto abordado en la sesión 5 

https://read.bookcreator.com/aPxq9LtdCTR0MctkyGpKJJUt9HW2/GuQsEIhDRHWI1aP9mAJDIQ 

 

 

Enlace de la actividad gamificada en la sesión 5 en la plataforma Educaplay haciendo uso de Froggy  

Jumps https://es.educaplay.com/recursos-educativos/11473915-pensar_y_volar.html 

 

 

 

 

https://read.bookcreator.com/aPxq9LtdCTR0MctkyGpKJJUt9HW2/GuQsEIhDRHWI1aP9mAJDIQ
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/11473915-pensar_y_volar.html
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Anexo L. Texto de trabajo y actividad gamificada en la sesión 6 en la plataforma Educaplay 

diseñada en Test 

 

Enlace del texto abordado en la sesión 6 https://www.canva.com/design/DAE65c-

PgNw/h5dGfNwIQq_oMwai6aUKWw/view?utm_content=DAE65c-

PgNw&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=publishsharelink 

 

 

Enlace de la actividad gamificada en la sesión 6 en la plataforma Educaplay diseñada en Test 

https://es.educaplay.com/recursos-educativos/11662940-cuestifabula.html 

 

 

 

https://www.canva.com/design/DAE65c-PgNw/h5dGfNwIQq_oMwai6aUKWw/view?utm_content=DAE65c-PgNw&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=publishsharelink
https://www.canva.com/design/DAE65c-PgNw/h5dGfNwIQq_oMwai6aUKWw/view?utm_content=DAE65c-PgNw&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=publishsharelink
https://www.canva.com/design/DAE65c-PgNw/h5dGfNwIQq_oMwai6aUKWw/view?utm_content=DAE65c-PgNw&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=publishsharelink
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/11662940-cuestifabula.html
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Anexo M. Texto de trabajo y actividad gamificada en la sesión 7 en la plataforma Educaplay 

haciendo uso de crucigrama 

 

Enlace del texto abordado en la sesión 7 

https://view.genial.ly/623f8fe9f6a3e5001321c4c9/interactive-content-el-jardinero-bondadoso 

 

 

Enlace de la actividad gamificada en la sesión 7 en la plataforma Educaplay haciendo uso de 

crucigrama https://es.educaplay.com/recursos-educativos/11785553-el_jardinero_bondadoso.html 

 

 

 

 

https://view.genial.ly/623f8fe9f6a3e5001321c4c9/interactive-content-el-jardinero-bondadoso
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/11785553-el_jardinero_bondadoso.html
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Anexo N. Texto de trabajo y actividad gamificada en la sesión 8 en la plataforma Educaplay 

haciendo uso de Froggy Jumps 

 

 

 

Enlace del texto abordado en la sesión 8 https://www.youtube.com/watch?v=-EkWrHeus28 

 

 

 

Enlace de la actividad gamificada en la sesión 8 en la plataforma Educaplay haciendo uso de Froggy  

Jumps. https://es.educaplay.com/recursos-educativos/11783534-

descubriendo_las_huellas_de_don_quijote.html 

 

 

 

 

https://www.youtube.com/watch?v=-EkWrHeus28
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/11783534-descubriendo_las_huellas_de_don_quijote.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/11783534-descubriendo_las_huellas_de_don_quijote.html
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Anexo O. Texto de trabajo y actividad gamificada en la sesión 9 en la plataforma Educaplay 

haciendo uso de relacionar columnas  

 

 

 

Enlace del texto abordado en la sesión 9 https://clipchamp.com/watch/xkrSAJnzzgn 

 

 

 

Enlace de la  actividad gamificada en la sesión 9 en la plataforma Educaplay haciendo uso de 

relacionar columnas https://es.educaplay.com/recursos-educativos/11789277-

el_pinguino_y_el_oso_polar.html 

 

 

 

 

 

 

 

https://clipchamp.com/watch/xkrSAJnzzgn
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/11789277-el_pinguino_y_el_oso_polar.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/11789277-el_pinguino_y_el_oso_polar.html


154 

 

Anexo P. Prueba final diseñada en Google Form 

 

 

 

Enlace prueba final en la plataforma Google Form 

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSe3gQ6X555JrvLYYcUiFnDBXeFOX_T1lmRo001As0

XVLOIU3A/viewform 

 

 

 

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSe3gQ6X555JrvLYYcUiFnDBXeFOX_T1lmRo001As0XVLOIU3A/viewform
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSe3gQ6X555JrvLYYcUiFnDBXeFOX_T1lmRo001As0XVLOIU3A/viewform
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Anexos Q. Formato de validación del instrumento prueba final. Evaluador 1 
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Anexos R. Formato de validación del instrumento prueba final. Evaluador 2  
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Anexos S.  Formato de validación del instrumento prueba final. Evaluador 3 
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Anexo T. Diario de campo implementado como instrumento de recolección de la información en 

cada una de las sesiones  

 


