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RESUMEN

El propdsito fundamental de este estudio fue motivar el interés por la lectura, ya

gue la lectura es parte fundamental en la formacién de todo ser humano.

Para la elaboracién del estudio se planteé como objetivo principal: Contribuir a
la mejora del interés por la lectura de los estudiantes de primero basico del
colegio IMB-PC sede Petapa, aplicando la gamificacion virtual, y los objetivos
especificos tienen como fin describir la implementacion de la gamificacion
virtual para promover el interés por la lectura, identificar las ventajas y
desventajas que supone el uso de la gamificacion para promover el interés por
la lectura. El estudio tuvo lugar a un enfoque cualitativo con un disefio de
investigacion accion; la poblacion estuvo constituida por 38 estudiantes de

primero basico.

Al finalizar el informe se llego a las siguientes conclusiones: Se logré comprobar
gue la gamificacion es una estrategia efectiva en cuanto a la promocién del
interés por la lectura, ya que contribuyé a que los estudiantes se vieran muy
interesados ante una manera innovadora de aplicar la lectura a un libro, es
necesario tomar en cuenta las actividades que a los estudiantes les atraen,
como leer, escribir, dibujar, pintar y actuar, entre otras, para crear actividades
adecuadas. Ademas se lograron identificar las ventajas y desventajas que los

alumnos presentaron durante la aplicacion de la gamificacion.

Palabras clave: Gamificacidn, interés por la lectura, ventajas y desventajas,

implementacion, aplicacion.



ABSTRACT

The main purpose of this study was to motivate interest in reading, since reading

is a fundamental part in the formation of every human being.

For the preparation of the study, the main objective was: To contribute to the
improvement of the interest in reading of the students of the first grade of the
school IMB-PC campus Petapa, applying virtual gamification, and the specific
objectives are intended to describe the implementation of virtual gamification to
promote interest in reading, identify the advantages and disadvantages of the
use of gamification to promote interest in reading. The study took place with a
gualitative approach with an action research design; the population consisted of

38 first grade students.

At the end of the report, the following conclusions were reached: It was possible
to verify that gamification is an effective strategy in terms of promoting interest in
reading, since it contributed to the students being very interested in an innovative
way of applying the When reading a book, it is necessary to take into account the
activities that students are attracted to, such as reading, writing, drawing, painting
and acting, among others, to create appropriate activities. In addition, it was
possible to identify the advantages and disadvantages that the students

presented during the application of gamification.

Keywords: Gamification, interest in reading, advantages and disadvantages,

implementation, application.
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INTRODUCCION

El presente informe corresponde a la investigacion que se realizé para la
culminacion de los procesos para obtener el grado Licenciatura en la
Ensefianza del Idioma Espafol y la Literatura, el estudio titulado: “Ventajas y
desventajas en la aplicacion de la gamificacién virtual para el interés lector en
los estudiantes de primero basico del colegio de informética IMB-PC, Petapa,
Guatemala”, fue realizado con el proposito de motivar el interés por la lectura,
ya que la lectura es parte fundamental en la formacion de todo ser humano,
dicho informe dio inicio el tres de febrero y culminé el diecisiete de septiembre
de 2020.

Para la elaboracion del estudio se plante6 como objetivo principal: Contribuir a
la mejora del interés por la lectura de los estudiantes de primero basico del
colegio IMB-PC sede Petapa, aplicando la gamificacion virtual, y los objetivos
especificos que tienen como fin describir la implementacion de la gamificacion
virtual para promover el interés por la lectura, identificar las ventajas y
desventajas que supone el uso de la gamificacién para promover el interés por
la lectura. El estudio tuvo lugar a un enfoque cualitativo, que tiene como fin
comprender la experiencia vivida desde el punto de vista de los estudiantes que
aplicaron la gamificacién en la lectura. El estudio se desarroll6 con un disefio de
investigacién accion, la poblacién estuvo constituida por 38 estudiantes de
primero basico. Entre las técnicas aplicadas para el desarrollo del estudio se
encuentran: observacion y recoleccion de opiniones utilizando como

instrumentos: lista de cotejo y una encuesta.

Al finalizar el informe se llegdb a las siguientes conclusiones: Se logro

comprobar que la gamificacion es una estrategia efectiva en cuanto a la



promocion del interés por la lectura, ya que contribuy6 a que los estudiantes se
vieran muy interesados ante una manera innovadora de aplicar la lectura a un
libro, es recomendable implementar la aplicacion de la gamificacion y asi
promover el interés por la lectura en los estudiantes, es necesario tomar en
cuenta las actividades que a los estudiantes les atraen, como leer, escribir,
dibujar, pintar y actuar, entre otras, para crear actividades adecuadas. Ademas
se lograron identificar las ventajas y desventajas que los alumnos presentaron
durante la aplicacién de la gamificacion. Cabe resaltar que en algunos casos se
observé que para algunos estudiantes se presentan como ventaja el uso del
internet, mientras que para otros se marc6é como desventaja. Entre las ventajas
mas marcadas se encontraron: Accesibilidad, facilidad en el manejo de la
plataforma y el uso de la creatividad. Las desventajas que se pudieron
identificar acceso a internet, dificultad en el uso de la plataforma y la falta de
tiempo. Ademas para utilizar la gamificacion en pro de la promocion del interés
por la lectura, es necesario crear actividades que sean atractivas para los
estudiantes, esto puede lograrse de mejor manera si por un momento el
educador se pone en el lugar del estudiante y adecua las actividades a las

necesidades, aptitudes e intereses que poseen.

Las recomendaciones que se proponen son implementar y aplicar la
gamificacion en la lectura para promover el interés lector en los alumnos de
secundaria, ya que gracias a las bondades de la gamificacion los estudiantes
se ven atraidos hacia la lectura aunada a distintas actividades que implementan
la tecnologia, asi también identificar las ventajas y desventajas que los

estudiantes presenten para poder adaptar la gamificacion.

Este informe esté estructurado en cuatro capitulos, el primer capitulo se refiere
al plan de investigacion con el cual se hace referencia a los antecedentes, el
planteamiento y definicion del problema, los objetivos generales, justificacion de

la investigacion, hipétesis, variables, tipo de investigacién, metodologia,



poblacion y muestra. El segundo capitulo abarca la teoria que da la
fundamentacién a la presente investigacion. En el tercer capitulo se encuentran
la presentacion de los resultados que fueron analizados segun cada variable.
Por ultimo el cuarto capitulo contiene el analisis y discusion de los resultados,
asi como las conclusiones y recomendaciones a las que se logr6 llegar al

culminar el estudio.



CAPITULO |
PLAN DE LA INVESTIGACION

1.1. Antecedentes del problema

La idea de crear un estudio como el que se presenta a continuacion, nace del
desinterés que presentan los jévenes con respecto a la lectura, es imperante
poder encontrar herramientas correctas y atractivas para dar soluciones
efectivas y asi colaborar en su formacion de una manera significativa. De
acuerdo a DIGEDUCA (2013) en el nivel basico, solamente 15 de cada 100
estudiantes alcanzaron el logro, es decir que solo ellos alcanzaron los niveles

de desemperfio satisfactorio y excelente en el area de lectura.

Ante este fendmeno es pertinente mencionar que la tecnologia ha seducido a la
poblacién, siendo los jovenes los mas vulnerables, al punto de no poder vivir sin
ella, entonces es necesario contrarrestar los efectos que esta produce si se
aplica de manera correcta. En 2018 Google publicé una serie de estudios
llamados “Perspectivas Digitales, Centroamérica y el Caribe: Un Oasis de

Oportunidades en el Mundo Digital”.

Dichos estudios mapean el panorama digital en la region dado que
Centroamérica finalmente esta empezando a incrementar su tasa de
penetracion de Internet a nivel poblacional llegando a cifras similares a otras
regiones del mundo mas desarrolladas. Esta situacion es positiva para el pais
dado que hay varios estudios que demuestran que cuando las personas tienen
acceso a internet, esto se convierte en un diferencial para generar formacion,

oportunidades, capital social, etc.



De acuerdo a este estudio, para 2017 Guatemala tenia mas de 6.2 millones de
usuarios alcanzando la cifra mas alta de usuarios conectados a la red en
Centroamérica. Este valor concuerda con el valor indicado por Facebook
quienes afirman que para 2017 lograron alcanzar 7 millones de usuarios en

Guatemala.

De acuerdo a Google, Guatemala presenté una de las mayores tasas de
crecimiento de Internet a nivel de Latinoamérica. Los 4 paises que han liderado
el tema de la tasa de incremento de usuarios de la Red son Nicaragua,
Guatemala, El Salvador y Bolivia.

Todo lo anterior hace estimar que para el afio 2020 Guatemala tendra 10
millones de usuarios de Internet, entonces la posibilidad de poder incrementar
el interés por la lectura en los jovenes a través de herramientas virtuales, tiene
una gran oportunidad si se utiliza la gamificacion como recurso interactivo para
atraer de manera efectiva y motivar a los jévenes de manera intrinseca y

extrinseca.

En el tema en referencia se han realizado varios estudios, los cuales se

presenta en forma de resumen para su mejor analisis:

Cajas (2018), es la autora de la tesis titulada: “Experiencias psicologicas en el
uso de la tecnologia en adolescentes, estudio realizado en el instituto adrian
zapata durante el afio 2017”, estudio realizado para optar al titulo de Licenciada
en Psicologia de la Escuela de Ciencias Psicologicas Centro de Investigaciones
en Psicologia - cieps- “Mayra Gutiérrez” de la Universidad de San Carlos de

Guatemala.

Plantea como objetivo: Desarrollar estrategias que ayuden a los estudiantes

gue usan la tecnologia en los grados de primero a tercero basico de la jornada



vespertina del Instituto mixto Adrian Zapata de educacion basica, se ubica en
la 12 Avenida B 8-03 Z.2 departamento de Guatemala.

La investigacion de este estudio tiene un enfoque cualitativo, el disefio de
investigacion que se utilizé es el de la teoria empiricamente fundamentada.
Como metodologia de andlisis se utilizé el método inductivo. Se utilizé las
técnicas de observacion, entrevista, grupo focal en el cual se permitié a los

alumnos hablar de sus experiencias respecto al uso de la tecnologia.

De acuerdo a los estudios se encontrd que el internet es Gtil como una forma de
aprendizaje, es un medio de interaccion, permite el desarrollo de diversas
actividades que ayudan a mejorar la busqueda de informacion, conocer de
temas especificos, escuchar musica, ver videos; el uso moderado beneficia de

forma significativa la reduccion de recursos empleados.

Guarcas (2016), es la autora de la tesis “Técnicas didacticas para desarrollar
habilidades de comprensién lectora”, estudio realizado para optar al titulo de
Licenciada en Pedagogia y Administracion Educativa con Especialidad en
Medio Ambiente del Centro Universitario de Quiché, CUSACQ de la

Universidad de San Carlos de Guatemala, Santa Cruz del Quiché, Quiché.

Plantea como obijetivo: Identificar el nivel que poseen los estudiantes de
educacion basica sobre temas relacionados con la comprension lectora en los
talleres de la Biblioteca Comunitaria “Ventanas abiertas al Futuro” del municipio

de Chiché, departamento de Quiché.

Para el desarrollo del estudio se realizé una investigacion con enfoque
cualitativo de tipo descriptivo, asimismo, esta investigacién presenta un alcance
interpretativo. Como metodologia principal se tuvo la Investigacion accidn, la

cual permitié una mayor profundizacién de determinadas situaciones, asi como



un aprendizaje mas significativo. La clasificacion de estudio referente fue el
descriptivo a través de diferentes técnicas de enfoque cuantitativo
principalmente, y algunas de tipo cualitativo.

Los hallazgos del estudio llevaron a la conclusién siguiente: existen limitantes
en el proceso de lectura, principalmente el porcentaje de comprension de
lectura que los estudiantes poseen, que segun las encuestas se encuentra en
un 30% y 60%. Ademés de ello se identificaron algunas causas del reducido
habito de lectura en los estudiantes, entre ellas el escaso interés hacia la

lectura, ademas de la influencia de las redes sociales.

Lojan (2017), autora de la tesis titulada “Patrones en gamificacion y juegos
serios, aplicados a la educacion”, estudio realizado para optar al titulo de
Maestria en Informatica Educativa en la Facultad de Ciencias Humanas y de la

Educacion Universidad Técnica de Ambato Ecuador.

Plantea como objetivo determinar la incidencia de los juegos serios en la
ensefianza aprendizaje de los estudiantes en la Carrera de Psicologia Industrial
de la Facultad de Ciencias Humanas y de la Educacién de la Universidad

Técnica de Ambato, Ecuador.

La investigacion tiene un enfoque cualitativo y cuantitativo, se basa en técnicas
cuantificacion de datos, también asume una posicion dinamica, que se sustenta
en el paradigma critico-constructivo-conectivo, acorde a la realidad cambiante,
gue demanda respuestas eficientes. Para estructurar el trabajo de
investigacion, se utilizaron las modalidades investigacion de campo,

bibliografica, experimental.



Se determind que los estudiantes motivo de estudio, reconocen las bondades
de los juegos serios, para la ensefianza aprendizaje de las diferentes areas de
aprendizaje, con el uso y manipulacion de los juegos serios, que permite
reforzar los conocimientos impartidos por el docente, volviendo la clase

interactiva, dindmica y generando aprendizajes significativos.

Ortega (2018), es la autora de la tesis "Héabitos de interés por la Lectura que
tienen los alumnos de la Escuela Normal Intercultural de Chiquimula”, estudio
realizado para optar por el titulo de Pedagoga con orientaciéon en administracion
y evaluacion educativas en el grado académico de Licenciada de la Facultad de
Humanidades de la Universidad Rafael Landivar Campus "San Luis Gonzaga,

S. |" de Zacapa.

Plantea como objetivo establecer cuales son los habitos de interés por la

lectura de los alumnos de la Escuela Normal Intercultural de Chiquimula.

Para el desarrollo del estudio se realizd una investigacion con enfoque
cualitativo de tipo descriptivo, asimismo, esta investigacion presenta un alcance
interpretativo. EI muestreo que se aplicé al estudio fue probabilistico, se
procedio a revisar la informacion, se tabulg, se agruparon los datos de acuerdo
a como se realizaron los célculos y porcentajes, se elaboraron cuadros y tablas

estadisticas, después de haber aplicado un cuestionario dirigido.

El estudio determin6é que los habitos personales de interés por la lectura que
tienen los alumnos de la Escuela Normal Intercultural se basan en los géneros
literarios tales como: poesia, religion, libros juveniles, reportajes, novelas y

ciencia ficcion.



Palacios (2015), autora de la tesis titulada: “Fomento del habito lector mediante
la aplicacion de estrategias de animacion a la lectura en primero de
secundaria”, estudio realizado para optar al titulo de Maestria en Educacion con
Mencion en Psicopedagogia de la Facultad de Ciencias de la Comunicacion de
la Universidad de Universidad de Piura, Pera.

El objetivo principal de dicha investigacion es Fomentar el hébito lector,
mediante la aplicacion de estrategias de animacion a la lectura en las alumnas

primero de secundaria del colegio particular Vallesol.

Para el desarrollo del estudio se realizd una investigacion de tipo cualitativa-
cuantitativa, ya que presenta las siguientes caracteristicas: Llevan a cabo
observacion y evaluacion de fenomenos, en el caso de la investigacion,
educativos. Establecen suposiciones o ideas como consecuencia de la
observacion y evaluacion realizadas. Prueban y demuestran el grado en que las
suposiciones o ideas. Revisan tales suposiciones o ideas sobre la base de las
pruebas o del analisis, mediante la aplicacion de instrumentos cuantitativos,

encuestas 0 cuestionarios.

De acuerdo al estudio se encontré que en relacion al fomento del habito lector
mediante la aplicacién de estrategias de animacion antes, durante y después
de la lectura, si es eficaz, de acuerdo a los resultados finales, ya que permite el
desarrollo efectivo de las actividades de manera planificada, organizada y
adecuada para fomentar el habito lector en las alumnas de primero de
secundaria del colegio Vallesol, evidenciadas también en cada sesion de
animacion a la lectura de las obras literarias propuestas, asi como en el
seguimiento de la lectura semanal, mediante la utilizaciébn de instrumentos de
investigacion como la rejilla de observacion, la cual contempla cada uno de los

indicadores de logro de las actividades de lectura en los tres momentos.
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Salazar (2017), Es la autora de la tesis titulada:” Habitos de lectura y
comprensién lectora en los estudiantes del ciclo Intermedio Tercer Grado de
Educacion Primaria del C.E.B.A. 2071 César Vallejo — Los Olivos”, estudio
realizado para optar por el titulo de Magister en Educacién con Mencién en
Docencia y Gestion Educativa de la Escuela de Posgrado de la Universidad
César Vallejo, Peru.

Plantea como objetivo determinar la relacién entre Habitos de Lectura y
Comprension Lectora en los estudiantes del ciclo Intermedio 3er. Grado de

Educacion Primaria del C.E.B.A. 2071 César Vallejo — Los Olivos.

Por el disefio la investigacion es no experimental, ya que se basé en las
observaciones de los hechos en estado natural sin la intervencion o
manipulacion de las investigadoras. El disefio de esta investigacion es
transversal porque su proposito fue describir las variables: Habitos de Lectura y
Comprension Lectora, en un momento dado. Para la recoleccion de datos se
empled la técnica: de la encuesta a la muestra de estudiantes de las dos
variables de estudio compuesto por dos cuestionarios con escala de medicion
tipo Likert, se utiliz6 un cuestionario para la variable Habitos de lectura

compuesto por 35 preguntas; dimension deseo, conocimiento y capacidad.

Dicho estudio lleg6 a la siguiente conclusion: Sobre los resultados obtenidos se
aprecia que si existe correlacion moderada entre la variable Habitos de Lectura
y la Variable Comprension Lectora de 0,621 con un nivel de significancia
bilateral de 0,01 en los estudiantes del tercer grado del Ciclo Intermedio del C.
E. B. A. 2071 “César Vallejo” — Los Olivos.

Solérzano (2018), es el autor de la propuesta metodoldgica titulada “La
Gamificacion y su Aplicacion Pedagodgica en el Area de Matematicas para el
cuarto afio de EGB, de la unidad educativa CEBCI, afno lectivo 2017-2018 7,
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estudio realizado para optar al titulo de Licenciada en Ciencias de la Educacion
de la Carrera de Pedagogia de la universidad Politécnica Salesiana sede

Cuenca, Ecuador.

Solérzano plantea como objetivo, identificar las principales ventajas de la
gamificacion y su aplicacion pedagdgica en el area de matemética para el
cuarto afio de Educacion General Basica, de la unidad educativa CEBCI,

seccion matutina, ano lectivo 2017- 2018.

La propuesta es de tipo educativo y tiene como propésito dar a conocer a los
docentes de cuarto grado de EGB, los beneficios y util que es la gamificar una
asignatura. Para el disefio de la propuesta metodoldgica, se ha dialogado
directamente con los docentes de cuarto grado EGB y sus estudiantes, no
siendo necesarias entrevistas, encuestas, fichas de observacion por lo que el
problema es bastante notorio. La técnica que se utilizd para esta propuesta fue

la observacion.

En funcion de los objetivos se pudo identificar las principales ventajas de la
gamificacion y su aplicacion pedagdgica en el area de matematicas; cuyo
ingrediente principal es el juego (metodologias y estrategias) que hace que los

aprendizajes de matematicas sean divertidos.

Cisne (2017), es la autora de la tesis titulada “Patrones en Gamificaciéon y
Juegos Serios, Aplicados a la Educacién”, estudio realizado previo a la
obtencion del Grado Académico de Magister en Informatica Educativa de la
Facultad de Ciencias Humanas y de la Educacion de la Universidad Técnica de

Ambato, Ecuador.
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Dicho estudio tiene como objetivo determinar la incidencia de los juegos serios
en la ensefianza aprendizaje de los estudiantes en la Carrera de Psicologia
Industrial de la Facultad de Ciencias Humanas y de la Educacion de la

Universidad Técnica de Ambato.

La investigacion tiene un enfoque cualitativo y cuantitativo, se basa en técnicas
cuantificacion de datos, también asume una posicién dinamica, que se sustenta
en el paradigma critico-constructivo-conectivo, acorde a la realidad cambiante,
gue demanda respuestas eficientes. Para estructurar el trabajo de
investigacion, se utilizaron las siguientes modalidades: Investigacion de campo,
bibliografica y experimental. Para que la investigacion se llegue a cumplir con
eficiencia, se tomaron referencias a los siguientes tipos o niveles de
investigacion: Exploratoria, descriptiva y correlacional. Para la fundamentacion
de los resultados de la investigacion se aplicaron las técnicas de observacion y

encuesta.

Al finalizar el estudio se determind que los estudiantes motivo de estudio,
reconocen las bondades de los juegos serios, para la ensefianza aprendizaje
de las diferentes areas de aprendizaje, con el uso y manipulacion de los juegos
serios, que permite reforzar los conocimientos impartidos por el docente,

volviendo la clase interactiva, dindmica y generando aprendizajes significativos.

Mateo (2016), es el autor de la tesis titulada “Aplicacion de la Metodologia de la
Gamificacion a través de las TIC en 3ro. de ESO”, para optar por el grado de
Méaster en la Facultad de Educacion de la Universidad Internacional de la Rioja

Logrofio, Espania.

Este estudio tiene como objetivo disefiar una propuesta de intervencion basada

en la gamificacion para ser implementada en 3ro. de ESO con la que se
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persigue mejorar los resultados académicos de los alumnos, favoreciendo que
en el aula se cree un clima proactivo en el que los estudiantes se sientan mas

involucrados en el proceso de aprendizaje.

Para el desarrollo del estudio se realizé una investigacion con enfoque
cualitativo de tipo descriptivo, asimismo, esta investigacion presenta un alcance
interpretativo. Se llevaron a cabo tres sesiones de trabajo: Descripcion y
familiarizacién, comienzo del juego, ecuaciones y Agry Birds. El trabajo de los

jovenes fue calificado con una rabrica.

Con la realizacion de este estudio se consigui6 estudiar a profundidad en qué
consiste la gamificacion, planificando de qué manera llevar a cabo una
propuesta basada en esta metodologia en el aula de 3ro. ESO. Desde un punto
de vista tedrico la gamificacion aporta importantes ventajas a la dinamizacion
del clima de trabajo, ademas de ser una herramienta muy potente para
introducir en el aula nuevos puntos de vista con los que los alumnos estan mas
familiarizados y que, indudablemente, les resultan mas atractivos. Se logré
alcanzar los objetivos planteados en tanto que se ha logrado disefiar una
propuesta para trabajar en 3ro. de ESO, basada en los postulados tedricos que
sobre la gamificacion se han expuesto. Se ha conseguido construir un proyecto
gue se alinea con lo previsto en el curriculo, contribuyendo de esta manera, que

los alumnos alcancen competencias.

Morillas (2016), es el autor de la tesis “Gamificacion de las aulas mediante las
TIC: un cambio de paradigma en la ensefianza presencial frente a la docencia
tradicional”, para optar al grado de Doctor para la universidad Miguel

Hernandez Campus Elche, Espafia.

Dicho estudio tiene como objetivo realizar estudios empiricos para evaluar el

impacto de la introduccidon de estas herramientas en la ensefianza presencial
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universitaria y que sustentan la recomendacion general de modificar la

metodologia d ensefianza presencial tradicional.

Este trabajo permiti6 poner de manifiesto alguno de los motivos que han
llevado a cabo este cambio de mentalidad en la educaciéon especial. Asi, por
ejemplo, se ha analizado como ha podido afectar el cambio de una sociedad
gue ahora esta permanentemente conectada, y que ahora se compone de una
generacion de universitarios, nativos digitales, que poseen unas caracteristicas
distintivas que los hacen diferentes de generaciones anteriores. De la misma
forma se ha analizado cémo han influido los grandes avances tecnolégicos de
los dltimos afios que han permitido nuevas herramientas potentes y baratas y
como la incorporacion de las TIC a las metodologias docentes ha puesto un
abanico de posibilidades que hasta hace poco tiempo eran impensables. De la
revision de metodologias docentes activas surge la gamificacion como técnica

novedosa que mejora aspectos fundamentales de la ensefianza.

1.2 Planteamiento y Definicion del Problema

Es necesario terminar con la ausencia del interés hacia la lectura en las aulas
ya que es una causa muy potencial del bajo rendimiento en los estudiantes,
segun Lomas (2002), un estudiante que lee mejora su cultura, ayuda al
desarrollo y perfeccionamiento del lenguaje, mejora las relaciones humanas, da
facilidad para exponer el propio pensamiento, posibilita la capacidad de pensar,
agiliza la inteligencia, aumenta el bagaje cultural, amplia los horizontes en
tiempo y espacio, estimula y satisface la curiosidad intelectual y cientifica,
despierta aficiones e intereses, desarrolla la capacidad de juicio y andlisis,
fomenta el esfuerzo, potencia la capacidad de observacion, atencién vy
concentracion; facilita la recreaciéon de la fantasia y el desarrollo de la

creatividad, deja huella, permite al lector crear y recrear lo que lee, favorece el
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desarrollo de las virtudes morales, potencia la formacion estética y educa la

sensibilidad entre otras actividades.

Landa (2005) refuerza esta definicidon al plantear que “cuando se experimenta la
lectura como algo que tiene que ver con nuestro yo mas intimo, se logra un
placer o al menos, un bienestar o confort interior que uno quiere volver a sentir”,

lo cual facilitara la formacién del habito de lectura.

El Ministerio de Educaciéon implementd en 2012 el programa nacional de lectura
‘Leamos Juntos” con el cual se pretendia obtener un nivel lector superior,
haciendo usos de herramientas como lecturas por lideres, cuentacuentos,
radiocuentos, publicaciones en prensa escrita, concursos de lectoescritura y
actividades de animacion a la lectura. En el ciclo medio propone la aplicacion
de metodologias apropiadas para el desarrollo de las competencias lectoras y
la utilizacion de la lectura para aprender asi como actividades mensuales de
expresion y creacion escrita. La falta de interés en la lectura es cada vez mas
notoria y preocupante, especificamente en los jovenes, ya que actualmente, por
experiencia de la investigadora, existen distintos distractores que interrumpen
Su atencion, a los que dedican gran parte de su tiempo sin limite de horarios, en
cambio muestran una apatia hacia la lectura y les resulta muy tedioso dedicarle

al menos una hora diaria de su tiempo.

Sin importar la tematica que la literatura posea o la extension, es
verdaderamente dificil lograr motivarlos y observar en ellos un deseo por leer y
cuando lo hacen es simplemente por cumplir con una tarea o porque seran
sometidos a algun examen. Entonces definitivamente no existe una motivacion
intrinseca sino solamente extrinseca, caso contrario a lo que sucede con los
juegos de moda que logran hacerlos madrugar y desvelarse con el fin de lograr

su obijetivo.
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Es alarmante observar que los jovenes del colegio IMBP sede Petapa,
comentan en todo momento de las nuevas actualizaciones que los juegos de
moda ofrecen o la nueva serie que se estrend, pues esperan despiertos hasta
altas horas de la noche con tal de obtener la primicia y no quedarse atras en el
tema de conversacion del momento, las tendencias en internet son mas virales
cada vez y son estas situaciones las que han creado un gran apego de los
jovenes hacia sus dispositivos, pero qué pasaria entonces si se lograra unir a la
lectura con material virtual que los invite a navegar para poder interactuar con la
lectura y en lugar de existir una prohibicion exista un “permiso supervisado” que
les permita utilizar los dispositivos dentro del aula para poder alcanzar
objetivos.

Es por todo lo anterior que este estudio pretende implementar a través de un
proceso de investigacion accion, nuevas estrategias de ensefianza
“‘gamificando” la lectura para lograr una ensefianza significativa a través de la
motivacion extrinseca e intrinseca que promueva un habito lector, por lo cual se

plantea la siguiente pregunta:

¢De qué manera la gamificacion promueve el interés por la lectura de los
estudiantes de primero basico del colegio de Informatica IMBPC zona 12 sede

Petapa?

De la cual se derivan:

a) ¢ Coémo aplicar la gamificacion para promover el interés por la lectura?

b) ¢ Qué ventajas y desventajas supone el uso de la gamificacién para

promover el interés por la lectura?
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1.3 OBJETIVOS

A. OBJETIVO GENERAL

Contribuir a la mejora del interés por la lectura de los estudiantes del colegio

de Informatica IMB-PC aplicando la gamificacion.

B. OBJETIVOS ESPECIFICOS

a) Describir la implementacion de la gamificacion virtual para promover
el interés por lalectura de los estudiantes de primero basico del colegio IMB-
PC.

b) Identificar las ventajas y desventajas que supone el uso de la

gamificacion para promover el interés por la lectura

1.4 JUSTIFICACION

Con el presente estudio se intentd obtener informacion que llevé a definir la
importancia de implementar nuevas estrategias dentro del aula con el fin de
lograr optimizar el tiempo efectivo en los alumnos, si la implementaciéon de la
gamificacion promueve el interés por la lectura, las ventajas y desventajas de
implementar la gamificacion en el aula como herramienta innovadora mediante
la promocion del interés por la lectura y sugerir el uso adecuado de la

gamificacién y su aplicacion en el ambito escolar.
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La importancia de hacer este estudio fue imperante ya que los resultados
pueden ser utilizados por las distintas sedes del colegio IMBPC, tanto en el
area de Comunicacién y Lenguaje, asi como también en distintas areas para
lograr optimizar el aprendizaje de los estudiantes en los grados de nivel basico
y diversificado.

Dicho estudio contribuy6é en la mejora de la educacion, ya que es un estudio
novedoso por que aborda un problema latente de manera creativa, haciendo
uso provechoso de la tecnologia. Por medio suyo se pudo concluir cuales son
las mejores estrategias y herramientas para optimizar el aprendizaje en los
alumnos ya que como se menciono a lo largo de este estudio, el interés por la
lectura no solo aporta en el area de Comunicacion y Lenguaje sino en todas las
areas de la educacion, formando asi personas mejor preparadas para
desenvolverse en una sociedad mas informada. El estudio dio como resultado
distintas estrategias que pueden ser aplicadas en centros de estudios, para

mantener la motivacion constantemente.

1.5. Hipotesis

Con el uso de la gamificacién se aprecia cierto incremento en el interés por la
lectura de los estudiantes de primero basico del colegio de Informatica IMBPC

sede Petapa.

Con el uso de la gamificacion no se aprecia cierto incremento en el interés por la
lectura de los estudiantes de primero basico del colegio de Informatica IMBPC

sede Petapa.



1.6 Variables

Tabla: 1 Operalizacion de variables

Variable Definicién Tebdrica Definicion Indicadores Técnicas Instrumentos
Operativa

Aplicacion de la  |La Gamificacion es una  [Para efectos de El estudiante:

gamificacion para técnica de aprendizaje este estudio se Observacion Lista de cotejo

incrementar el
interés por la
lectura

que traslada la
mecanica de los juegos
al ambito educativo-
profesional con el fin de
conseguir mejores
resultados, ya sea para
absorber mejor algunos
conocimientos, mejorar
alguna habilidad, o bien
recompensar acciones
concretas, entre otros
muchos objetivos.
Educativa (2019).

El interés por la lectura
es lograr que el individuo
0 (alumno),

recur
ra regularmente, y por su
propia voluntad, a los
materiales de lectura
como medio eficaz para
satisfacer sus demandas
cognitivas, afectivas y de
diversién. Diestra (2011)

entendera la
\variable de la
siguiente forma:

IAplicacion de
herramientas y
estrategias
innovadoras
\virtuales para atraer
la atencion de los
iévenes con el fin
de incrementar el
interés lector y asi
mejorar el
comportamiento
ideal de los jévenes
ante la lectura.

Expresa gusto por lalectura

Se motiva ante la lectura y las
actividades semanales asignadas
en la plataforma virtual

Dedica tiempo a lalectura
y las actividades virtuales

Realiza preguntas sobre obras

Indaga sobre el contexto histérico
de la obra y lo relaciona con la
tematica

Inventa con facilidad una historia

Presta atencion cuando se le
presenta un nuevo libro

Participa en talleres de lectura

Motiva a otros compafieros para
gue lean y apoya a sus
compafieros con el uso de la
plataforma virtual

6T



\Variable Definiciéon Teobrica L . Indicadores Técnicas Instrumento
Definicidon Operativa
Encuesta en linea
Ventajas y Ventajas: Ventajas: Recoleccion  de
desventajas de 1a |eycelencia o condicién  [Las ventajas permiten  {Atractiva opiniones
gamificacion f o o el avance en los Innovadora
avorable que alguieno |5 . inéami
q 9 distintos retos y Dinamica
algo tiene actividades para Accesible
Motivadora

Diccionario dela lengua
espafiola, 2019

Desventaja:

Mengua o perjuicio que
se nota por comparacion
de dos cosas,

personas o situaciones.

Diccionario dela lengua
espafiola, 2019

alcanzar el objetivo,
ayudan alograr que el
alumno se sienta
cémodo y

motivado, consigue

el avance

académico, asi como
también el conocimiento
de la tecnologia.

Aumenta el conocimiento
electrénico

Desventajas:

Falta de experiencia en
el uso de la aplicacién

Accesibilidad Distraccion
por el juego Costo del
internet

Falta de dispositivos

0¢
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1.7 Tipo de Investigacion

La investigacion se orientd desde el enfoque cualitativo, ya que segun
Hernandez et al. (2014) la investigacion cualitativa proporciona profundidad a
los datos, dispersion, riqueza interpretativa, contextualizacion del ambiente o
entorno, detalles y experiencias Unicas. Asimismo, aporta un punto de vista
“fresco, natural y holistico” de los fendmenos, asi como flexibilidad. Una de las
caracteristicas del enfoque cualitativo es que puede concebirse como un
conjunto de practicas interpretativas que hacen al mundo “visible”, lo
transforman y convierten en una serie de representaciones en forma de

observaciones, anotaciones, grabaciones y documentos.

Ademas Taylor y Bogdan, (1984), mencionan que el objetivo de la
investigacion cualitativa es el de proporcionar una metodologia de investigacion
gue permita comprender el complejo mundo de la experiencia vivida desde el
punto de vista de las personas que la viven. Dado a que el proyecto se llevé a
cabo con un grupo determinado de jovenes en el que se estuvo analizando y
estudiando sus reacciones y comportamiento ante una manera innovadora de

aplicar la lectura.

Dado a que el proyecto se llevé a cabo con un grupo determinado de jovenes
en el que se estuvo analizando y estudiando sus reacciones y comportamiento

ante una manera innovadora de aplicar la lectura.

El estudio se desarroll6 con un disefio de investigacion accion participativa,

segun Hernandez et al. (2014) la palabra “participativa” le proporciona el rasgo
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caracteristico a este disefio. En efecto, la problematica es identificada en
conjunto por la comunidad y los investigadores. Se considera a los miembros
de la comunidad como expertos en la misma, por tal motivo sus “voces”

resultan esenciales para el planteamiento y las soluciones.

El alcance de la investigacion fue descriptivo, segun Hernandez et al. (2014). el
estudio de alcance descriptivo busca especificar las propiedades,
caracteristicas y los perfiles de personas, grupos, comunidades o cualquier otro
fendmeno que sea sometido a andlisis. Es decir, Gnicamente pretenden medir o
recoger informacion de manera independiente o conjunta sobre las variables a

las que se refieren.

1.8 Metodologia

Para el presente estudio se utilizé el método de andlisis deductivo inductivo.

El método deduccion induccion esta conformado por dos procedimientos

inversos: deduccion e induccién.

Segun Raffino, M. (2019), el método deductivo se usa para referirse a una
forma especifica de pensamiento o razonamiento, que extrae conclusiones
|6gicas y validas a partir de un conjunto dado de premisas o proposiciones. Es,
dicho de otra forma, un modo de pensamiento que va de lo mas general a lo
mas especifico. En este caso se parte del conocimiento de la gamificacién que
Se puso a prueba a través de una pagina web interactiva llamada Classdojo

gue se trabajo con los estudiantes.

La induccion es una forma de razonamiento en la que se pasa del conocimiento

de casos particulares a un conocimiento mas general, que refleja lo que hay de


https://concepto.de/pensamiento/
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comun en los fendmenos individuales. Su base es la repeticién de hechos y
fendmenos de la realidad, encontrando los rasgos comunes en un grupo
definido, para llegar a conclusiones de los aspectos que lo caracterizan. Las
generalizaciones a que se arriban tienen una base empirica. Francis Bacon
(1561-1626), citado por Davila (2006), fue el primero que propuso la induccién
como un nuevo método para adquirir conocimientos. Afirmaba que para
obtener conocimiento es imprescindible observar la naturaleza, reunir datos
particulares y hacer generalizaciones a partir de ellos. A través de la aplicacion
de la gamificacion fueron estudiados casos particulares (estudiantes), para
reunir datos particulares segun la experiencia individual en la aplicacién de la

gamificacion por medio de la plataforma de Classdojo.

Posteriormente se analizO de manera inductiva lo acontecido. Segun
Hernandez et al. (2014), el método inductivo sugiere que, a partir de un
fenomeno dado, se pueden encontrar similitudes en otro, permitiendo entender
procesos, cambios y experiencias. Es el método cientifico mas usual, en el que
pueden distinguirse cuatro pasos esenciales: la observacion de los hechos
para su registro; la clasificacion y el estudio de estos hechos; la derivacidon
inductiva que parte de los hechos y permite llegar a una generalizacion; y la
contrastacion. Entendiendo el método inductivo como el proceso que implica
conocer un fenomeno empezando de lo facil a lo dificil, de lo conocido a lo

desconocido, de lo concreto a lo abstracto.

Asi mismo, Hernandez et al. (2014), asegura que el método descriptivo busca
especificar las propiedades, las caracteristicas y los perfiles de personas,
grupos, comunidades, procesos, objetos o cualquier otro fendmeno que se
someta a un andlisis. El método descriptivo busca un conocimiento inicial de la
realidad que se produce de la observacion directa del investigador y del
conocimiento que se obtiene mediante la lectura o estudio de las informaciones
aportadas por otros autores. Se refiere a un método cuyo objetivo es exponer

con el mayor rigor metodoldgico.
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Como parte de los procesos a incluir dentro del estudio, la observacion y el

contacto directo, fueron procesos fundamentales para obtener la informacion.

Las actividades en el proceso fueron:
Actividades previas:

a) identificar la poblacion

b) seleccionar la poblacion

c) elaborar instrumentos

Actividades durante:

a) solicitar autorizacion a las autoridades

b) aplicar instrumentos

c) tabular instrumentos

Actividades después:

a) andlisis de la informacion

b) integracién de la informacion

Después de aplicar la intervencion, se usd una encuesta virtual para conocer la
experiencia vivida desde el punto de vista de los estudiantes, asi como también
una encuesta a la docente para identificar el cambio en los estudiantes, los
resultados de ambas encuestas fueron confrontaron con los antecedentes y la

fundamentacion teérica.
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1.9 Poblacion y Muestra

La poblacion que fue analizada en este estudio fue aquella que se refiere al
grupo de estudiantes de primero basico del Colegio de Informatica IMBPC

ubicado en zona 12 Guatemala.

Segun la direccién de dicho colegio, de acuerdo al reporte emitido en enero del
presente afio, son 38 estudiantes. Por lo tanto, la poblacion para efectos de
este estudio es de 38 sujetos de andlisis.

Ante el interés que existia de conocer la opinidn reaccion de los sujetos de
primero basico se tomo6 en cuenta a 38 estudiantes como sujetos de andlisis,

por lo tanto, se realizé un censo y no se selecciond muestra.
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CAPITULO Il
FUNDAMENTACION TEORICA

2.1 Gamificacion:

La gamificacion es la aplicacion de estrategias que permitan incluir distintos
juegos dentro del proceso ensefianza aprendizaje, impulsando a los alumnos a
participar de manera activa con el fin de alcanzar objetivos, ganar

recompensas y subir de nivel entre otras.

Foncubierta y Rodriguez (2014), sefialan que la incorporacion de elementos del
juego se dirige a solucionar problemas como la dispersion, la inactividad, la no
comprension o la sensacion de dificultad mediante el acto de implicar al
alumno. Los beneficios de la actividad gamificada pueden ser muchos, puesto
que el hecho de “camuflar’ el aprendizaje en el juego proporciona a los
alumnos un ambiente distendido en el que no existe el miedo a cometer
errores, pero si la posibilidad de lograr metas, tener cierto control sobre tu
propio aprendizaje y formar parte de algo. Ademas los autores dejan claro que,
con estos elementos del juego, los participantes le dedican mas tiempo a la
actividad y se implican mas en ella. Dado estos datos cabe resaltar que la
gamificacion fue una herramienta poderosa dentro del ambito escolar, ya que,
sin importar la edad, los jovenes se ven atraidos a los juegos de distinta indole

y mas aun si estos traeran algun tipo de recompensa.

Por otro lado Gallego (2013), dice que la Gamificacion es la utilizacion de
componente, la belleza y el uso del pensamiento para cautivar a los usuarios,
incitar a la accion-interaccién y promover el aprendizaje mediante resolucion de

problemas dinamicamente que todo juego lleve implicito el ideal de
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gamificacion influyendo en la conducta psicolégica y social del jugador,
mediante puntos, niveles, desafios, calificaciones y regalos o premios.

Por su parte Muntean (2011), afirma que utilizando la gamificacion en el e-
learning se espera llegar a una conducta de aprendizaje mas eficiente e
implicatorio. Segun Fogg (2002), las personas responden ante los ordenadores
como si fuesen otra persona. Para cambiar o llevar a una conducta concreta
por parte de los alumnos, estos necesitan estar motivados y, al mismo tiempo,
tener las habilidades para estar a la altura de los desafios. Johnson (2013)
habla sobre el estimulo que provocan los videojuegos sobre la produccion de
dopamina, (una sustancia quimica que favorece el aprendizaje reforzando las
conexiones neuronales y las comunicaciones). Y es que los juegos educativos
han demostrado que aumentar las aptitudes socioemocionales de los alumnos,
como el pensamiento critico, la resolucion creativa de los problemas y el

trabajo en equipo.

Marin (2013). Afirma que la gamificacion es una técnica, un método y una
estrategia a la vez. Parte del conocimiento de los elementos que hacen
atractivos a los juegos e identifica, dentro de una actividad, tarea o0 mensaje
determinado, en un entorno de NO-juego, aquellos aspectos susceptibles de
ser convertidos en juego o dinamicas ludicas. Todo ello para conseguir una
vinculacién especial con los usuarios, en este caso los estudiantes, incentivar
un cambio de comportamiento o transmitir un mensaje o contenido. Es decir,

crear una experiencia significativa y motivadora.

2.1.2 Tipos de Gamificacion

Werbach y Hunter (2012), proponen tres categorias de gamificacion, interna,

externa y comportamiento.
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* Interna: Mejorar la motivacién dentro de la institucién, empresa u organizacion.

» Externa: Cuando se pretende involucrar a los estudiantes en el contexto de la
asignatura, comparferismo o clientes, para mejorar las relaciones entre

empleado - empleador.

» Cambio de Comportamiento: Generar nuevos habitos en la educacion, con
diferentes opciones de aprendizaje, disfrutando a cada momento del contenido
didactico.

2.1.3 Beneficios de la Gamificacion

La gamificacion propone beneficios para los estudiantes, no solo cuantitativos
(ponderacién en el curso), sino también cualitativos (La motivacion por el
interés lector y el cambio de actitud radical ante la lectura). Solérzano (2018),

enlista dichos beneficios de la siguiente forma:

Genera participacion activa en clase
Aumenta la motivaciéon

Promueve trabajo cooperativo
Genera relacion del conocimiento
Produce retroalimentacion

ANENENENEN

Cabe mencionar que a través de la gamificacién se activan los conocimientos
previos, se motiva a la participacion individual como también grupal, se
comprueba de manera inmediata el conocimiento de la lectura a través de los

retos que tienen como fin evaluar los conocimientos adquiridos.
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2.1.4 Aplicacion de la Gamificacion

Segun Solérzano (2018), gamificar el aula implica utilizar las mecénicas de
juego en un contexto educativo aprovechando el elemento motivador, social e
interactivo, donde el discente participa activamente y logra focalizar toda su

energia e interés en el juego.

Aula Planeta (2015), propone siete pasos para aplicar la gamificacion en el

aula:

e Definir un objetivo claro: Establecer los conocimientos y actitudes que se

desean alcanzar mediante el juego.

e Transformar el aprendizaje de capacidades y conocimientos en juego:

Plasmar el proceso de aprendizaje en una propuesta ludica divertida.

e Poner un reto especifico: Centrarse en un reto concreto y motivador

explicandoles a los participantes constantemente.

e Establecer normas del juego: Con el fin de reforzar el objetivo y promover

una competencia limpia.

e Crear un sistema de recompensas: La recompensa es parte fundamental

del juego, pues es la que promueve la motivacion.

e Proponer una competicibn motivante: Ayuda a la cooperacion entre

jugadores para alcanzar el objetivo antes que el resto de los compafrieros.

e Establecer niveles de dificultad creciente: Con forme el alumno avanza el
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nivel de dificultad debe ir aumentando, para adaptarse al dominio que ha ido
adquiriendo.

2.1.5 Areas donde se aplica la Gamificacion

La gamificacion es una herramienta adaptable, practica y flexible, ideal para
adaptarse en distintos &mbitos, no solo educacionales, sino también laborales,
pero no se puede dejar de lado el objetivo principal de la gamificacién,
mantener el interés por la actividad en los participantes, en el articulo

‘Didactica de la gamificacion en la clase de espafol” Foncubiert (2014),

menciona:

La gamificacion aplicada en los distintos campos, en la educacion, salud y el marketing,
permite la motivacién, sin embargo, al no encontrar suficientes estimulos en la actividad
gamificada, no tendra una relacién directa con el disefio, aplicandose desde criterios
pedagoégicos y seguida de funcionalidad y usabilidad de recursos, desde el punto
pedagoégico debe tener una didactica que contenga pegamento emocional implementar
metodologias de gamificacion en la educacion, ayuda para que el estudiante tenga una
participacion mas activa e interesante en la asignatura y su aprendizaje. (p.3).

Cabe destacar que el estimulo constante puede lograr en el estudiante una
actitud positiva o negativa, dependiendo de la constancia de dicho estimulo, ya
gue tomando en cuenta la edad de los jovenes es sabido que una actividad
mondtona y obsoleta puede llegar a interesarlos muy corto tiempo, he alli la

necesidad de actualizar el juego la mayor cantidad de veces como sea posible.

2.1.6 Ventajas y desventajas de la gamificacion
Una ventaja de la gamificacion los niveles de dopamina, ya que esta
demostrado que el juego provoca un incremento de la atencidn y la motivacion
de forma natural, lo cual ayuda notablemente a la capacidad de aprender.
Ademas el juego hace que el sujeto, en este caso los estudiantes, estén
activos, por el hecho de estar enfrentandose a situaciones reales que dependen
de sus decisiones. Es asi como los estudiantes experimentan un estimulo
totalmente natural que los induce a avanzar en el juego solucionando las
actividades que se les asignan, tomando en cuenta que dichas actividades

fueron creadas basandose en la tematica del libro Peter Pan en los jardines de
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Kensignton, la motivacion los llevé a leer el libro para poder alcanzar las metas

trazadas en la plataforma.

Otra ventaja notable de la aplicacibn de procesos de gamificacion es la
posibilidad  de tener un feedback directo. La aplicacion de técnicas de juego
aumenta la motivacion, no solo por el aumento de los niveles de dopamina,
también por el caracter competitivo de los juegos y por la presencia de un
feedback directo.

Ademds, la gamificacion se desarrolla en un ambito online a traves de
dispositivos electronicos (ordenador, tablet, moévil...) lo cual fomenta no solo el
aprendizaje de la materia en cuestion, sino también una especie de
alfabetizacion electronica, que familiariza mas al alumno con el uso de estos
dispositivos y plataformas, junto con la conveniencia de la disponibilidad que

aporta para el alumno.

La gamificacion crea fundamentalmente una experiencia positiva alrededor del
aprendizaje, que no solo motiva el proceso mientras se realiza, si no que invita

ala realizacion del mismo.

Como todo proceso tiene ventajas y desventajas, la gamificacion también tiene

desventajas.

Segun Pérez T. (2018) una de las desventajas fundamentales es el elevado
coste que supone, ya que en la actualidad, aunque es cierto que la tecnologia
llega a todo el pais, también es cierto que no todas las familias se encuentran

en las mejores circunstancias economicas.

El @mbito educativo, la posibilidad de ser distraidos por el juego y la
consiguiente pérdida de tiempo/productividad puede convertirse en una
desventaja latente, por eso la aplicacion de la gamificacion debe ser

supervisada. La gamificacién esta muy bien para desarrollar toda una serie de
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habilidades, pero otras como la expresion oral son muy dificiles de desarrollar,

aunque al final del proceso los estudiantes mostraron mejoria en esta habilidad,
el equilibrio entre lo Iudico y lo formativo es muy dificil de conseguir, y si la
actividad pierde su caracter formativo, serd improductiva, tomando en cuenta
gue la gamificacion tiene como fin aunar el juego y el aprendizaje educativo, la
obtencién de premios se ve mermada una vez que deja de ser algo novedoso,
para que esto no suceda, es recomendable que los premios deben ser

constantemente impulsados por las actividades que se asignan semanalmente.

2.2 Lectura

De acuerdo a Lomas (2002), la lectura ayuda al desarrollo y perfeccionamiento
del lenguaje, mejora la expresion oral y escrita, y hace el lenguaje mas fluido.
Ademas, aumenta el vocabulario y mejora la ortografia, también mejora las
relaciones humanas, enriqueciendo los contactos personales; da facilidad para
exponer el propio pensamiento y posibilita la capacidad de pensar. La lectura
es una herramienta extraordinaria de trabajo intelectual ya que pone en accién
las funciones mentales agilizando la inteligencia. Por eso tiene relacion con el
rendimiento escolar, también aumenta el acervo -cultural; proporciona
informacion, facilita el conocimiento. Cuando se lee se aprende. El lector es
protagonista de su propia lectura, nunca un sujeto paciente. La lectura potencia
la capacidad de observacion, de atencion y de concentracion, facilita la
recreacion de la fantasia y el desarrollo de la creatividad. El lector, durante la

lectura, recrea lo que el escritor ha creado para él.
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2.2.1 Lecturay conocimientos previos

Ausubel (1990) explica que la importancia de la organizacion de los saberes
previos radica en que son el caudal de informacion, almacenado en la memoria
a largo plazo, caudal que el sujeto recupera cuando lee gracias a sus recursos
y estrategias cognitivas; este caudal organizado de informacién también se
denomina andamiaje. Cuanto mayor es la organizacion de los conocimientos
previos del lector, mayor es la posibilidad de que reconozca las palabras y
frases relevantes, de que haga inferencias adecuadas mientras lee y de que
construya modelos de significados correctos, segun el contexto interno del

material escrito.

Los conocimientos previos, se refieren a la organizacion funcional de los
recuerdos, es decir lo que almacenamos en nuestra memoria. EI conocimiento
previo del sujeto lector es un requisito basico para la comprensién Optima de
un texto. De una manera u otra, los conocimientos previos son un aspecto
considerado como condicionantes del proceso lector y para todo proceso de
aprendizaje. Por ello, la funcién docente no se limita a tratar de determinar,
simplemente, lo que el sujeto sabe, sino si lo usa para comprender y aprender
lo que todavia desconoce; es decir, si hace conexiones conscientes de lo ya
conocido con la nueva informacion. El rol basico del docente para ayudar a sus
estudiantes a comprender lo que leen es incentivar las conexiones entre lo que

ya saben y lo que van aleer.

2.2.2 Lalecturaen la actualidad

Segun Palacios (2015), Los cambios en los modos de comunicacion afectan
también a la lectura y a la promocién de la misma, creAndose nuevos espacios
en unos tiempos que son diferentes, tiempos de globalizacion,
multiculturalismo o inmigracion. Ante estos avances, modernidad y era de la

informacion y conocimiento, se presenta un proceso de redefinicion, de la
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llamada “desterritorializacion”, que trae consigo una reestructuracion que
tiene que ver con la funcionalidad del libro. Actualmente son muchos los
factores a considerar para realizar una lectura, tales como: el tiempo, la
disponibilidad, la vision en cuanto la lectura, la cultura tecnolégica, es en este
ultimo en el que se debe poner énfasis, ya que lo jévenes de este tiempo, han
nacido con la tecnologia a pedir de boca, en los restaurantes, en los centros
comerciales, en las bibliotecas, entre otros lugares publicos, existe la libertad
de obtener internet gratis y poder conectarse en todo momento para estar
actualizados. La lectura es totalmente necesaria para hacer cualquier tipo de
actividad, lo importante en este caso es entonces aprovechar las ventajas que

la era moderna proporciona para poder fortalecer el interés por la lectura.

2.2.3 El libro y la eratecnologica

Respecto a los cambios de formato que ha sufrido el libro a través de los afios,
el escritor mexicano Volpi (2005) referencias en el articulo "Réquiem por el

papel”, sefiala lo siguiente:

La aparicion del libro electronico no representa un mero cambio de soporte, sino una
transformacion radical de todas las practicas asociadas con la lectura y la transmisiéon del
conocimiento. Si atendemos a la historia, una cosa es segura: quienes se hieguen a
reconocer esta revolucién, terminardn extinguiéndose como aquellos dulces monjes. (p.
13).

Entonces, es mejor tomar como un aliada a la tecnologia que les permite a los
jovenes abrir un documento en cualquier lugar y a cualquier hora, que con un
“clic” pueden participar en foros sin fronteras, es decir por medio de paginas
web pueden no solamente leer sino ir mas alla y comentar la lectura que llevan
con personas de otros paises que comparten el mismo gusto por la tematica de
un libro. Asimismo, Volpi (2005) sefiala que el sistema educativo tiene muchas
dificultades en la medida en que los jovenes estan inmersos en una cultura de
la velocidad, de la fragmentacion y de la imagen, mientras que los adultos

enfrentan el desafio de seguir ensefiandoles de manera secuencial y con base
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en los textos, pero en cuanto a la literatura se refiere, existen diversas técnicas
gue se pueden aplicar con el fin de crear el interés lector, con la gamificacidon
es posible aplicar técnicas y retos atractivos para los participantes, con el fin
de motivarlos a seguir avanzando con la lectura provechosa. En el articulo
sobre la lectura y escritura en la era digital Ortiz (2004) afirma: “La promocion
de la lectura en la era digital debe considerar como tarea primordial la
definicién de criterios actualizados que faciliten la distincion entre lo que vale la
pena y lo que no vale la pena leer” (p.96). Es en esta parte en la que el
maestro toma un papel sumamente importante, pues el “criterio” de un joven al

momento de elegir una lectura puede ser muy influenciable por las tendencias.

2.2.4 Importancia de la Lectura

Solé (2002), menciona que la lectura es una de las actividades mas frecuentes,
necesarias y presentes tanto en referencia a la vida escolar como en referencia
a la participacion activa en nuestra sociedad. En la actualidad vivimos en un
mundo que cambia rapidamente, y por esta razon la competencia lectora se ve
obligada a evolucionar al ritmo de estos cambios, tanto sociales como
culturales. Para Cuetos (1996), lectura lejos de considerarse una actividad
simple, es considerada una de las actividades mas complejas, ya que incluye
multiples operaciones cognitivas, las cuales van a ir creciendo vy
desarrollandose de forma automatica, sin que los lectores sean conscientes de
las mismas. Por ello, debido a la importancia y necesidad de manejar los
contenidos de lengua en nuestra vida cotidiana, toma mas fuerza nuestra
dedicacion sobre ella y su estudio para que, de esta forma, los alumnos

alcancen un desarrollo en dicho ambito que les facilite su desarrollo integral.
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2.3 Malos habitos de la lectura

Para Cavallo (2010), en la vida estudiantil, la lectura es una herramienta vital
para adquirir nuevos conocimientos, sin embargo el uso que se hace de ella
estda muy por debajo de los niveles Optimos de leer, este problema quiza
empeora a medida que avanzamos en los aflos 21 de escolaridad donde la
practica de la lectura se reduce a una decodificacion de signos sujetos a
memorizacién y en el mejor de los casos a la comprension, derivada de una

serie de lecturas silenciosas y pausadas por parte del estudiante.

2.3.1 Distractores

Los distractores son factores detonantes en cuanto al ambito lector se refieren,
ya que el uso excesivo de cualquiera de ellos puede determinar la actitud de un
joven frente a la lectura, Flores (2000), sefiala como distractores a la television,
la computadora, el cine y la radio, segun ella, ejercen una influencia directa
sobre los habitos del nifio, pues en su diario que hacer no les permite poner
entusiasmo en la lectura. En la actualidad cabe destacar como distractores mas
recurrentes a las redes sociales, ya que dada la facilidad a su acceso, los
jovenes y los adultos tienden a presentar una adiccidbn en algunos casos
enfermiza que les impide dedicar tiempo a actividades mas importantes, como

la lectura por ejemplo.

2.3.2 Falta de comprensidn lectora

Sanchez (1993) sefiala que “la tarea del lector consiste en identificar las
palabras, penetrar el significado del texto y transcenderlo desde su
conocimiento previo” (p. 23). Entonces, si el lector tiene pocos conceptos y
escasa informacion sobre el tema de que trata, su comprensién puede hacerse

muy dificil. De ahi la importancia del conocimiento previo del lector en la
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comprensién lectora.

La falta de comprension lectora, se debe muchas veces a la poca capacidad
del docente en cuanto a la promocién de un nuevo libro, tomando en cuenta
gue cada libro nuevo, es una nueva aventura en la vida del ser humano y es
muy importante la disponibilidad del mismo para adaptarse de manera efectiva
a la lectura o no. La falta de comprensién lectora muchas veces se debe al
desinterés que se presenta al inicio de una lectura sin haberle dado la

oportunidad de conocerla sino al contrario mostrando una apatia por el libro.

Todo tiene un inicio, como primer paso ante una lectura nueva, se debe iniciar
por activar los conocimientos previos con ejercicios de nivel inferencial, como,

por ejemplo, prediccidon del trema segun el titulo del libro e identificacion de

personajes entre otros.

Cooper (1990) aboga por un modelado de la estrategia por parte del profesor,
seguido de una practica guiada, es en este punto en donde el profesor debe
lucirse con las herramientas y estrategias a utilizar y aplicar tanto dentro como

fuera del aula, con el afan de llevar un lineamiento y una lectura continua.

Una vez conocido el punto de partida del joven y activados los conocimientos
previos, es necesario dar un paso mas adelante, se debe plantear una
enseflanza directa de las estrategias cognitivas y meta cognitivas mas
adecuadas para el texto que se va a leer. Para obtener una lectura eficaz, al
inicio se debe centrar la atencidbn en una o dos estrategias, por ejemplo,
aprender a buscar la idea principal o aprender a utilizar las claves
contextuales. Un primer paso, por lo tanto es establecer el tipo de estrategia
mas apropiada a la lectura, explicitando los aspectos condicionales de su uso.

Para su ensefianza.
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2.4 Interés por lalectura

El diccionario de espafol de la Real Academia de la Lengua (2001), define leer
como entender o interpretar un texto de determinado modo. Un texto no tiene
gue tener el formato libro convencional, se puede sefialar que la lectura es un
habito maravilloso, a través de ella se abren nuevos horizontes, se conocen
nuevos hechos y situaciones, porque leer es mucho mas que pasar los 0jos
sobre un escrito; es pensar en su mensaje y descifrarlo, es hacerlo parte de las

vivencias personales.

Segun Borda (2005) la lectura es como un conjunto de acciones que buscan
incorporar al sujeto en un acumulado de saber cultural simbadlico, mitico y ritual.
El ejercicio de la lectura exige la realizacion de una serie de procesos

cognoscitivos para lograr interpretar el significado del texto.

2.4.1 Promocion a lalectura

Segun Diestra (2011), la promocién a la lectura, es la actividad social
encaminada a la formacion del interés por la lectura, la cual se logra con la
orientacién planificada a una poblacion de lectores. La gamificacion fue una
actividad planificada con el fin de promover el interés hacia la lectura de

manera creativa.

Diestra (2011), también menciona

Como promocién de la lectura se entienden todas aquellas acciones que alientan,
propician e impulsan un comportamiento lector mas intenso cualitativa vy
cuantitativamente; es decir, que de parte de los nifios, jévenes y adultos haya una mayor

relacion de frecuentacion de los codigos que nos ofrece el mundo circundante.
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Encontrar un comportamiento positivo en los jovenes respecto a la lectura y los
beneficios que esta ofrece, es un verdadero tesoro al cual se debe llegar a
través de distintos estimulos que permitan al alumno encontrar esas cualidades
gue muchas veces ignoran poseer. La gamificacion permiti6 promover la
lectura ante el estudiante, ya sea por placer o por competitividad, muchas
veces sin darse cuenta del avance significativo que trajo cumplir con los retos

gue la herramienta posee.

2.5 Motivaciéon

La motivacion se basa en aquellas cosas que impulsan a un individuo a llevar a
cabo ciertas acciones y a mantener firme su conducta hasta lograr cumplir
todos los objetivos planteados. La nocion, ademas, esta asociada a la voluntad
y al interés. En otras palabras, puede definirse a la motivacion como la
voluntad que estimula a hacer un esfuerzo con el propdsito de alcanzar ciertas

metas.

2.5.1 Motivacion Intrinseca

Segun Ryan y Deci, (2000), una persona intrinsecamente motivada es movida
a actuar por la diversion o desafio implicado en lugar de por causa de
presiones externas, presiones o recompensa. Los comportamientos motivados
intrinsecamente son espontaneos, naturales que no requieren incentivos
extrafos para hacerlos. Este es un elemento critico para el desarrollo
cognoscitivo, social y fisico, porque cuando se actla por propio interés, sin
depender de estimulos externos, se potencializa de mejor forma la
construccién de conocimientos y habilidades en las personas. Para que
persista una motivacioén intrinseca en un individuo debe de haber un nexo entre

él y la actividad, porque no todas las tareas son interesantes para €l. Aquellas



40

actividades intrinsecamente motivadas que se realizan por interés, satisfacen

las necesidades psicoldgicas innatas de competencia, autonomia y filiacién.

En definitiva, los alumnos reaccionan de una mejor manera al percibir una
actividad interesante y atractiva que los induzca a acceder a obtener nuevo

conocimiento de una manera constante.

Los estudios de Waege (2010) han demostrado que los estudiantes
intrinsecamente motivados perciben que las necesidades de autonomia,
afiliacion y competencias estan satisfechas en el aula de clase y que ademas
suelen presentar altos niveles de aprendizaje. Es entonces indispensable
activar esa motivacion por medio de actividades que permitan utilizar la
creatividad a los alumnos y permitirles demostrar sus distintas habilidades que

les permitiran darse a conocer de una manera distinta.

2.5.2 Motivacion Extrinseca

Segun Reeve (1994), La motivacion extrinseca, por su lugar de proveniencia,
externo, es aquella provocada desde fuera del individuo, por otras personas o
por el ambiente, es decir, depende del exterior, de que se cumpla una serie de
condiciones ambientales o haya alguien dispuesto y capacitado para generar
esa motivacion. La gamificacion vinculada con la motivacion extrinseca
representa en un primer momento una nota por participacion como
recompensa, pretendiendo generar después una motivacion intrinseca que
permita al alumno realizar las distintas actividades asignadas para lograr
alcanzar objetivos que satisfagan su propia necesidad de aprender y superarse

asi mismo.
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2.6 Motivacion hacia la lectura

Segun Gonzélez (2000), una de las metas importantes de los docentes es
despertar en los estudiantes esas ganas de leer, que ven como un estilo de
vida la lectura y que forme parte de su vida diaria. El propio docente debe
demostrar el placer y la satisfaccién total que brinda la lectura. Por otra parte,
el uso de modelos adultos es una de las formas que tiene mayor efectividad
para instaurar los habitos lectores. El habito de la lectura no es una habilidad
innata, sino que se va adquiriendo a medida que los estudiantes van sintiendo
el gusto por la misma. Es muy importante fomentar el habito de la lectura desde
temprana edad, con el propésito de despertar el placer por los libros, revistas,
periodicos, visitas a bibliotecas municipales, lo cual contribuye a mejorar la
comprension lectora, vocabulario, analisis, capacidad de memoria, desarrollar
la imaginacion, asi como incrementar el Iéxico de las personas. Los estudiantes
al poseer el habito de la lectura toman confianza en que tienen sus propias
ideas, son capaces de discernir, poseen un juicio critico y por ende se tiene

una sociedad con un mejor intelecto.
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CAPITULO Il

PRESENTACION DE RESULTADOS

Variable 1: Aplicacion de la gamificacion para incrementar el interés por la
lectura

Tabla 2: Caracteristicas de la gamificacibn que se pusieron a prueba en la

experiencia para motivar al interés lector de la lectura.

Evidencia

Se ensefia a través del juego

Se promueve la competicion

Se premia la participacion

Se trabaja con base a objetivos

Se invita a los estudiantes a alcanzar metas

Se aprovecha la tecnologia para el aprendizaje

Se motiva a los alumnos con retos nuevos cada semana

Se hace énfasis en los logros alcanzados constantemente

Fuente: elaboracion propia de acuerdo a entrevista aplicada a la docente y observacién de la
plataforma de classdojo.

Como bien se puede observar, todas las caracteristicas de la gamificacion
lograron evidenciarse a lo largo de su aplicacion, esto implicd que la docente
se preparara con antelacion investigando sobre la gamificacion y los principios
gue la misma requiere para lograr alcanzar su principal objetivo, en este caso,

motivar al interés lector por medio del juego.
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Gréfica 1: Opinidn sobre uso de videos y fotografias en la experiencia con
classdojo.

Numero de participantes: 25

17 (68.0%): Novedoso

Poco novedoso: 32.00%

Novedosao: 658.00%

8 (32.0%): Poco novedoso

Fuente: elaboracién propia de acuerdo a encuesta aplicada a estudiantes.

En su mayoria, los estudiantes calificaron como novedoso el uso de videos y
fotografias en las actividades. Durante el desarrollo de las mismas, los alumnos
grabaron videos grupales recreando momentos claves del libro asi como
también tomaron fotografias de ciertos elementos especificos que debian
recrear segun la descripcion que el libro presenta, al realizar estas actividades
los estudiantes se mostraron muy entusiasmados. Cabe mencionar que para
algunos estudiantes fue dificultoso lograr subir sus evidencias de fotos y
videos, desde la computadora porque algunas computadoras no tenian
camara, se comprob6 que para esta actividad era mas facil poder ingresar

desde el celular.



https://www.onlineencuesta.com/?url=result_det&amp;uid=2122977&amp;status=0&amp;language=1&amp;hl=0&amp;datum_einschraenken&amp;dateRange&amp;fid=20040175&amp;ftid=46430007&amp;ftid_wert=0&amp;E20040175
https://www.onlineencuesta.com/?url=result_det&amp;uid=2122977&amp;status=0&amp;language=1&amp;hl=0&amp;datum_einschraenken&amp;dateRange&amp;fid=20040175&amp;ftid=46430008&amp;ftid_wert=0&amp;E20040175
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Gréfica 2: Opinion sobre las actividades respecto a la creatividad aplicada en la

tematica del libro.

Numero de participantes: 25
11 (44.0%): Si

3 (12.0%): No

O veces: 44 . 00% S 44 .,00%

Mao: 12,00%:

11 (44.0%): A veces

Fuente: elaboracién propia de acuerdo a encuesta realizada a los estudiantes.

Se motivd a los alumnos con cada actividad para aplicar la creatividad
utilizando distintas habilidades como: dibujar, pintar y construir, pero no todos
mostraron el mismo interés pues lo que para unos parece atractivo es para

otros un impedimento.


https://www.onlineencuesta.com/?url=result_det&amp;uid=2122977&amp;status=0&amp;language=1&amp;hl=0&amp;datum_einschraenken&amp;dateRange&amp;fid=20040187&amp;ftid=46430040&amp;ftid_wert=0&amp;E20040187
https://www.onlineencuesta.com/?url=result_det&amp;uid=2122977&amp;status=0&amp;language=1&amp;hl=0&amp;datum_einschraenken&amp;dateRange&amp;fid=20040187&amp;ftid=46430041&amp;ftid_wert=0&amp;E20040187
https://www.onlineencuesta.com/?url=result_det&amp;uid=2122977&amp;status=0&amp;language=1&amp;hl=0&amp;datum_einschraenken&amp;dateRange&amp;fid=20040187&amp;ftid=46430042&amp;ftid_wert=0&amp;E20040187
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Tabla 3: Caracteristicas que fueron puestas a prueba en la experiencia para

motivar al interés por la lectura.

Evidencias

Expresa gusto por la lectura

Se motiva ante la lectura

Dedica tiempo a la lectura

Realiza preguntas sobre

obras

Indaga sobre el contexto histérico de la obra y lo relaciona con la tematica
Inventa con facilidad una historia

Presta atencion cuando se le presenta un nuevo libro

Participa en talleres de lectura

Motiva a otros compafieros para que lean

Fuente: elaboracion propia de acuerdo a entrevista aplicada a la docente y observacion de la
plataforma de classdojo.

En referencia a las caracteristicas que fueron puestas a prueba para motivar el
interés lector durante la aplicacion de la gamificacion por medio de la
plataforma de Classdojo, no todas las caracteristicas fueron evidenciadas y
manifestadas por la docente, pues aunque la mayoria de estudiantes
manifestd gusto por la lectura, siempre hay excepciones de estudiantes

renuentes.
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Tabla 4: Elementos que deben ser tomados en cuenta para mejorar la

experiencia al utilizar la gamificacion como motivacion en el interés por la

lectura.

Elementos para

Evidencias

Dedicacién de mayor tiempo

‘Para poder apoyar a los alumnos que de alguna manera
tienen dificultad con el uso del internet en casa, asi mismo
con la extension del tiempo las actividades pueden ser
terminadas dentro del colegio para aclarar de mejor
manera las dudas de la plataforma, en cuanto a la lectura;
se debe ampliar a mas de un periodo para lograr avanzar
con la lectura del libro y su interpretacion.”

Integracion de actividades

‘Para integracién de actividades, se puede mencionar
como una de las bondades de la plataforma, ya que
permite poder integrar distintas actividades planificadas
con un mismo fin.”

Planificacion

“Tener cuidado al planificar con objetivos claros, tomando
en cuenta el area en donde pretende aplicarse para no
desviarse a la gamificacién solamente.”

Fuente: elaboracion propia de acuerdo a entrevista aplicada a la docente y observacién de la

plataforma de classdojo.

Entre los elementos que deben tomarse en cuenta para mejorar la experiencia

de la gamificacién, cabe destacar tres importantes: el tiempo, la integracion de

actividades y la planificacion. En el desarrollo del uso de la gamificacion se hizo

muy notoria la necesidad de invertir mas tiempo en las actividades, también es

recomendable por parte del docente, que puedan planificarse actividades

integradas a otros cursos para poder impulsar el uso de la gamificacion,

acompafando dichas actividades de una planificacion previa para lograr un

producto 6ptimo.
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Gréfica 3: Opinion sobre la mejora del interés lector con el uso de classdojo.

Numero de participantes: 25
13 (52.0%): Si
- (0.0%): No

12 (48.0%): Un poco

Un poco: 458.00%:
Si 52.00%:

Fuente: elaboracién propia de acuerdo a encuesta realizada a los estudiantes.

Al cuestionar a los estudiantes sobre la mejora del interés lector con el uso de
classdojo, las respuestas se encuentran divididas por un leve porcentaje, pues
algunos de ellos poseen un habito lector muy elevado y otros se encuentran
renuentes. Cabe destacar que ningun estudiante consider6 que el uso de

classdojo no mejoré su interés lector.



https://www.onlineencuesta.com/?url=result_det&amp;uid=2122977&amp;status=0&amp;language=1&amp;hl=0&amp;datum_einschraenken&amp;dateRange&amp;fid=20040161&amp;ftid=46429997&amp;ftid_wert=0&amp;E20040161
https://www.onlineencuesta.com/?url=result_det&amp;uid=2122977&amp;status=0&amp;language=1&amp;hl=0&amp;datum_einschraenken&amp;dateRange&amp;fid=20040161&amp;ftid=46429998&amp;ftid_wert=0&amp;E20040161
https://www.onlineencuesta.com/?url=result_det&amp;uid=2122977&amp;status=0&amp;language=1&amp;hl=0&amp;datum_einschraenken&amp;dateRange&amp;fid=20040161&amp;ftid=46429999&amp;ftid_wert=0&amp;E20040161
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Gréfica 4: Influencia de los desafios semanales en el interés lector.

Nimero de participantes: 25

13 (52.0%): Si

2 (8.0%): No

10 (40.0%): Un poco

n poco: 40.00%

St 52.00%

Fuente: elaboracion propia de acuerdo a encuesta realizada a los estudiantes.

Cuando se les cuestiono a los alumnos si con los desafios semanales de
classdojo se avivo su interés por la lectura, en su mayoria consideraron que si
se vieron motivados por los desafios, al proponer nuevas actividades
semanales que los desafian a resolver nuevos retos se pudo notar que las
reacciones de los estudiantes fueron muy positivas, pues cada semana los
alumnos debian ganar tres insignias para poder avanzar en los niveles bronce,
plata y oro. Cada insignia tuvo actividades diversas para alcanzar los distintos
niveles de la lectura (literal, inferencial y critico), las actividades consistieron en
dibujar el mapa, grabar un video, elaborar un dibujo, construir, descifrar frases

del autor y por ultimo representar la historia dandole un final distinto.


https://www.onlineencuesta.com/?url=result_det&amp;uid=2122977&amp;status=0&amp;language=1&amp;hl=0&amp;datum_einschraenken&amp;dateRange&amp;fid=20040165&amp;ftid=46430001&amp;ftid_wert=0&amp;E20040165
https://www.onlineencuesta.com/?url=result_det&amp;uid=2122977&amp;status=0&amp;language=1&amp;hl=0&amp;datum_einschraenken&amp;dateRange&amp;fid=20040165&amp;ftid=46430002&amp;ftid_wert=0&amp;E20040165
https://www.onlineencuesta.com/?url=result_det&amp;uid=2122977&amp;status=0&amp;language=1&amp;hl=0&amp;datum_einschraenken&amp;dateRange&amp;fid=20040165&amp;ftid=46430003&amp;ftid_wert=0&amp;E20040165
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Gréfica 5: Incentivo de las recompensas semanales para un mejor trabajo.

Numero de participantes: 25
22 (88.0%): Si
3 (12.0%): No

Mo 12.00%:

S0 858.00%

Fuente: elaboracién propia de acuerdo a encuesta realizada a los estudiantes.

La mayoria de los estudiantes consideraron las recompensas semanales como
incentivos para trabajar mejor, para encontrar atractivas dichas recompensas,
la docente recomienda buscar distintas actividades que se vean relacionadas
con la temética del libro para no perder el objetivo de aplicar la gamificacion en
la lectura y dar a los estudiantes recompensas como insignias que les permitan
subir de nivel al alcanzar ciertos retos, para lograr incentivar a todos los

estudiantes.


https://www.onlineencuesta.com/?url=result_det&amp;uid=2122977&amp;status=0&amp;language=1&amp;hl=0&amp;datum_einschraenken&amp;dateRange&amp;fid=20040171&amp;ftid=46430005&amp;ftid_wert=0&amp;E20040171
https://www.onlineencuesta.com/?url=result_det&amp;uid=2122977&amp;status=0&amp;language=1&amp;hl=0&amp;datum_einschraenken&amp;dateRange&amp;fid=20040171&amp;ftid=46430006&amp;ftid_wert=0&amp;E20040171
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Variable 2: Ventajas y desventajas de la gamificacion

Tabla 5: Ventajas de la gamificacion segun experiencia desarrollada.

Evidencia

Hace atractiva la lectura

Permite innovar la practica de lalectura

Dinamiza la experiencia lectora

Motiva realizar las diferentes actividades
/Aumenta el conocimiento del uso de la tecnologia

Fuente: elaboracioén propia de acuerdo a entrevista aplicada a la docente y observacion de la
plataforma de classdojo.

Durante el desarrollo de las actividades en la plataforma de Classdojo, se
lograron evidenciar las ventajas marcadas, ya que los estudiantes se vieron
mas atraidos por la lectura e incluso los grados en los que no se aplico la
gamificacion, los estudiantes preguntaban cuando trabajarian en esa
plataforma. Ademas la aplicacion de la gamificacion fue innovadora al no
haber trabajado antes de esta manera en la lectura, la experiencia lectora fue
dinamica gracias a las distintas actividades que mantenian a los estuantes
inmersos en la lectura del libro y a su vez se veian motivados a realizar dichas
actividades. La aplicacion de la gamificacion en la lectura logré6 aumentar el
uso de la tecnologia, pues ningun estudiante habia trabajado antes con esta
plataforma, conocieron las distintas actividades que pueden realizarse y

también adaptarse para distintas areas de la educacion.
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Tabla 6: Desventajas que atribuye a la gamificaciébn segun la experiencia
desarrollada por parte del docente.

Evidencia

Dificil accesibilidad para algunos estudiantes
Falta de dispositivos para utilizar la aplicacion
Costo del internet

Falta de experiencia en el uso de la aplicacion

Fuente: elaboracion propia de acuerdo a entrevista aplicada a la docente y observacién de la
plataforma de classdojo.

Se pudieron evidenciar algunas desventajas en cuanto a la experiencia
desarrollada, entre ellas, la dificultad de accesibilidad, pues algunas veces les
fue dificil poder acceder a la plataforma; la falta de dispositivos ya que la
aplicacion puede ser utilizada en computadora, celular o tablet, pero algunos
no contaban con dichas herramientas en sus hogares y la falta de experiencia

dio dificultad al inicio del uso de la plataforma de Classdojo.

Es importante destacar que no todos los estudiantes tienen acceso a la
tecnologia, aunque la mayoria cuenta con los medios necesarios para aplicar
la gamificacion desde su hogar, existe una minoria que presenta dificultad,
incluso algunos estudiantes pidieron permiso para trabajar después de clases
0 en el periodo de receso en el laboratorio del colegio, ya que cuenta con la
capacidad adecuada de computadoras y siempre hay acceso a internet, los
estudiantes no presentaban problema para poder hacer las actividades desde

alli.
Durante el desarrollo de la aplicacion en el uso de la plataforma Classdojo, la
docente no identificd las siguientes desventajas que se le plantearon en la

entrevista:

‘La incentivacion de la motivacion extrinseca por la lectura”, pues las
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actividades no tuvieron una ponderacion cuantitativa, sino se tratd mas de
valoracion cualitativa y los alumnos trabajaron con entusiasmo, mostrando
interés por las actividades y la modalidad diferente de llevar la lectura.

‘Es mas importante el juego que la lectura”, después de algunos intentos
fallidos en la planificacién hasta lograr que fuera adecuada, se logré que los
alumnos llevaran de la mano tanto lectura como juego, desarrollando distintas

actividades atractivas que lograron motivarlos a leer.

“Lectura superficial”, no se observo en los estudiantes una lectura superficial,
gracias a las distintas actividades que realizaron, a en las que se pudieron

aplicar los distintos niveles de la lectura.

“Distraccion por el juego”, durante la aplicacién del uso de la plataforma
classdojo, se manej6é de manera cautelosa la alternacion de actividades en la

plataforma, dirigidas a promover el interés por la lectura.
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Gréfica 6: Facilidad en el manejo de la aplicacion de classdojo.

Numero de participantes: 25
14 (56.0%): Facil
10 (40.0%): Medianamente facll

1 (4.0%): Dificil

Dificil: 4,00%

Medianarmente facil; 40.00%

Facil: 56.00%

Fuente: elaboracién propia de acuerdo a encuesta realizada a los estudiantes.

Se puede observar que el porcentaje de alumnos que considera facil el manejo
de la plataforma es mayor, ya que se encuentran familiarizados con la
tecnologia en diversas areas, no obstante un porcentaje considerable
contemplé el manejo de la aplicacion medianamente facil porque en algun
momento encontraron alguna dificultad en cuanto a su uso y en un bajo
porcentaje, pero no menos importante, se encuentra un estudiante que
encuentra dificil el uso de la plataforma porque desconoce en su totalidad el

uso de las plataformas virtuales y se incorporé tardiamente al ciclo escolar.


https://www.onlineencuesta.com/?url=result_det&amp;uid=2122977&amp;status=0&amp;language=1&amp;hl=0&amp;datum_einschraenken&amp;dateRange&amp;fid=20040155&amp;ftid=46429993&amp;ftid_wert=0&amp;E20040155
https://www.onlineencuesta.com/?url=result_det&amp;uid=2122977&amp;status=0&amp;language=1&amp;hl=0&amp;datum_einschraenken&amp;dateRange&amp;fid=20040155&amp;ftid=46429994&amp;ftid_wert=0&amp;E20040155
https://www.onlineencuesta.com/?url=result_det&amp;uid=2122977&amp;status=0&amp;language=1&amp;hl=0&amp;datum_einschraenken&amp;dateRange&amp;fid=20040155&amp;ftid=46429995&amp;ftid_wert=0&amp;E20040155
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Gréfica 7: Facilidad en el uso de la tecnologia.

Numero de participantes: 25
5 (20.0%): Muy facil
16 (64.0%): Facil

4 (16.0%): Dificil

Cificil; 16.00%9% .
= " Muy facil: 20.00%

Facil: 64.00%

Fuente: elaboracién propia de acuerdo a encuesta realizada a los estudiantes.

Considerando que no todos los alumnos poseian conocimientos previos en
cuanto al uso de plataformas virtuales, para algunos fue muy dificil poder
familiarizarse con el manejo de las herramientas que Classdojo proporciona,
pero a medida que el tiempo pasaba y realizaban nuevas actividades su

manejo se fue facilitando.


https://www.onlineencuesta.com/?url=result_det&amp;uid=2122977&amp;status=0&amp;language=1&amp;hl=0&amp;datum_einschraenken&amp;dateRange&amp;fid=20040183&amp;ftid=46430034&amp;ftid_wert=0&amp;E20040183
https://www.onlineencuesta.com/?url=result_det&amp;uid=2122977&amp;status=0&amp;language=1&amp;hl=0&amp;datum_einschraenken&amp;dateRange&amp;fid=20040183&amp;ftid=46430035&amp;ftid_wert=0&amp;E20040183
https://www.onlineencuesta.com/?url=result_det&amp;uid=2122977&amp;status=0&amp;language=1&amp;hl=0&amp;datum_einschraenken&amp;dateRange&amp;fid=20040183&amp;ftid=46430036&amp;ftid_wert=0&amp;E20040183
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Grafica 8: Frecuencia en la dificultad del uso de la plataforma classdojo.

Numero de participantes: 25
6 (24.0%): Nunca

17 (68.0%): Algunas veces

Siempre: 8.00%

Munca: 24.00%

flgunas veces: 65.00%

2 (8.0%): Siempre

Fuente: elaboracién propia de acuerdo a encuesta realizada a los estudiantes.

Al preguntarles a los estudiantes si tuvieron dificultad con el uso de la
plataforma de Classdojo, los jévenes manifestaron en su mayoria que algunas
veces se les presenté alguna dificultad, la mas destacada fue poder subir las
fotografias de las actividades, el problema radicaba en querer subir fotografias
desde la computadora, pues algunos dispositivos no contaban con camaras.
Se les asigno a los estudiantes un codigo QR desde la cuenta de la profesora,

de esta manera fue posible subir las fotografias y videos con mas facilidad.


https://www.onlineencuesta.com/?url=result_det&amp;uid=2122977&amp;status=0&amp;language=1&amp;hl=0&amp;datum_einschraenken&amp;dateRange&amp;fid=20040190&amp;ftid=46430048&amp;ftid_wert=0&amp;E20040190
https://www.onlineencuesta.com/?url=result_det&amp;uid=2122977&amp;status=0&amp;language=1&amp;hl=0&amp;datum_einschraenken&amp;dateRange&amp;fid=20040190&amp;ftid=46430049&amp;ftid_wert=0&amp;E20040190
https://www.onlineencuesta.com/?url=result_det&amp;uid=2122977&amp;status=0&amp;language=1&amp;hl=0&amp;datum_einschraenken&amp;dateRange&amp;fid=20040190&amp;ftid=46430050&amp;ftid_wert=0&amp;E20040190
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Tabla 7: Gusto de los estudiantes al trabajar con classdojo.

f

Categorias

Evidencias

4/25

IActividades creativas

“Que se podia realizar actividades
diferentes© “ “Pues es muy creativo y muy
bonito para hacer los trabajos”

“La creatividad que se tenia que usar
en las actividades”.

“Los ejercicios que se tenian que
trabajar creativamente.”

4/25

Facilidad de trabajo

“Me gusto la forma de practicar el tipo de

trabajos faciles y entretenidos”
“Que lo podiamos hacer desde la

casa” “Que es facil de usar y sus
actividad”

3/25

Modalidad learning

“Pues que es bonito trabajar en la plataforma
aunque me resultara un poco dificil me gusto”
“Me gusto porque es algo nuevo para mi y Me
gusta que es él linea tal vez nosotros no
cumplimos pero me gustaria que sigamos asi
usando esa plataforma con la lectura”

2/25

Libertad de expresién

“Que deja ser libre y decir lo que entendi”

“Que me daba la oportunidad de no solo leer el
libro sino que también me daba la oportunidad
de hacer actividades del libro y era muy
divertido hacer las actividades”

2/25

)Adquisicién de
conocimiento en la
tecnologia

“Que conocia un poco mas de la tematica del
libro e iba conociendo un poco mas de la
tecnologia”

2/25

llustraciones

“Que aveces habian que hacer dibujos.”

“Que se podia dibujar y entregar los trabajos
rapido”

2/25

Diversidad de actividade

“Que se podia realizar actividades diferentes©”

2/25

Retos semanales

“Las actividades”



https://www.onlineencuesta.com/?url=result_det&amp;uid=2122977&amp;f_rid=69403480
https://www.onlineencuesta.com/?url=result_det&amp;uid=2122977&amp;f_rid=69404521
https://www.onlineencuesta.com/?url=result_det&amp;uid=2122977&amp;f_rid=69404521
https://www.onlineencuesta.com/?url=result_det&amp;uid=2122977&amp;f_rid=69404485
https://www.onlineencuesta.com/?url=result_det&amp;uid=2122977&amp;f_rid=69404485
https://www.onlineencuesta.com/?url=result_det&amp;uid=2122977&amp;f_rid=69404485
https://www.onlineencuesta.com/?url=result_det&amp;uid=2122977&amp;f_rid=69404685
https://www.onlineencuesta.com/?url=result_det&amp;uid=2122977&amp;f_rid=69404685
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https://www.onlineencuesta.com/?url=result_det&amp;uid=2122977&amp;f_rid=69404580
https://www.onlineencuesta.com/?url=result_det&amp;uid=2122977&amp;f_rid=69404531
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https://www.onlineencuesta.com/?url=result_det&amp;uid=2122977&amp;f_rid=69408896
https://www.onlineencuesta.com/?url=result_det&amp;uid=2122977&amp;f_rid=69408896
https://www.onlineencuesta.com/?url=result_det&amp;uid=2122977&amp;f_rid=69404684
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2/25
Trabajo en equipo “Que tenias trabajos muy entretenidos”

“Cuando tenemos que dejar una resefia del
libro o hacer un resumen”

Fuente: elaboracién propia de acuerdo a encuesta aplicada a los estudiantes.

Los estudiantes manifestaron qué fue lo que mas les gusté de trabajar con
Classdojo, resaltaron que se encontraron atraidos por las distintas actividades
que se les asigno durante el proceso de la lectura del libro de “Peter Pan en los
jardines de Kensington”, asi como trabajar con la modalidad learning aplicada a
la lectura, pues no habian trabajado antes de esta manera y les permitié
adquirir nuevos conocimientos del uso de la tecnologia. Es importante
mencionar que los conocimientos previos y las experiencias con plataformas
similares, incentivan a los estudiantes en el desarrollo de las actividades, pues
al tener experiencias parecidas los estudiantes se sienten identificados con el
trabajo, por otro lado, para otros estudiantes que desconocen la modalidad,
pero que cuentan con las herramientas y recursos adecuados, los retos son

atractivos, pues cuentan con lo necesario para lograr completarlos.

Tabla 8: Disgusto del estudiante al utilizar la aplicacion de Classdojo.

f Categorias Evidencia
12/25 Dificultad en el manejo “Que a veces se complicaba subir
de la plgtaforma de fotos” “Se me trababa mucho”
Classdojo “Que se tarda mucho en subir las tareas”
7125 Ningun disgusto “Nada’

“Nada todo estaba

bien”. “Nada todo me

encanto”

‘Pues nada todo me gusto muy buena para

trabajar la verdad

[Trabajar la verdad”



https://www.onlineencuesta.com/?url=result_det&amp;uid=2122977&amp;f_rid=69403867
https://www.onlineencuesta.com/?url=result_det&amp;uid=2122977&amp;f_rid=69404777
https://www.onlineencuesta.com/?url=result_det&amp;uid=2122977&amp;f_rid=69405034
https://www.onlineencuesta.com/?url=result_det&amp;uid=2122977&amp;f_rid=69405034
https://www.onlineencuesta.com/?url=result_det&amp;uid=2122977&amp;f_rid=69405034
https://www.onlineencuesta.com/?url=result_det&amp;uid=2122977&amp;f_rid=69403871
https://www.onlineencuesta.com/?url=result_det&amp;uid=2122977&amp;f_rid=69403871
https://www.onlineencuesta.com/?url=result_det&amp;uid=2122977&amp;f_rid=69404592
https://www.onlineencuesta.com/?url=result_det&amp;uid=2122977&amp;f_rid=69404485
https://www.onlineencuesta.com/?url=result_det&amp;uid=2122977&amp;f_rid=69403480
https://www.onlineencuesta.com/?url=result_det&amp;uid=2122977&amp;f_rid=69403806
https://www.onlineencuesta.com/?url=result_det&amp;uid=2122977&amp;f_rid=69403806
https://www.onlineencuesta.com/?url=result_det&amp;uid=2122977&amp;f_rid=69404396
https://www.onlineencuesta.com/?url=result_det&amp;uid=2122977&amp;f_rid=69404396
https://www.onlineencuesta.com/?url=result_det&amp;uid=2122977&amp;f_rid=69406844
https://www.onlineencuesta.com/?url=result_det&amp;uid=2122977&amp;f_rid=69406844
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4/25 Grabar Videos “Los videos”

“Tener que grabar videos”.
“Realizar actividades como
videos” “Que habia que hacer

videos”

2/25 llustraciones

pues entrar a hacer los
dibujos” “El barco”

Fuente: elaboracién propia de acuerdo a encuesta aplicada a los estudiantes.

Al cuestionar a los estudiantes sobre lo que menos le gusté de trabajar con
Classdojo, se pudo evidenciar que lo que a unos estudiantes les gusté, como
ilustrar, a otros no les agrado, al igual que las actividades donde debian grabar
un video, ademas es muy marcada la dificultad que tuvieron con el uso de la
plataforma al no haber sido usada antes, por el contrario otros alumnos no
demostraron tener ninguna insatisfaccion ante el uso de la plataforma, porque
poseen conocimiento previo en otras plataformas similares. En definitiva
poseer un equipo y sefal optima, cambia totalmente el panorama de los
estudiantes, pues un estudiante que no posee los medios y que incluso nunca
ha tenido la oportunidad de conocer una plataforma virtual, podria verse
atraido a un inicio y desilusionarse e incluso frustrarse en el camino, al darse
cuenta que no posee los medios para realizar las tareas asignadas

semanalmente.


https://www.onlineencuesta.com/?url=result_det&amp;uid=2122977&amp;f_rid=69404685
https://www.onlineencuesta.com/?url=result_det&amp;uid=2122977&amp;f_rid=69404498
https://www.onlineencuesta.com/?url=result_det&amp;uid=2122977&amp;f_rid=69404498
https://www.onlineencuesta.com/?url=result_det&amp;uid=2122977&amp;f_rid=69404604
https://www.onlineencuesta.com/?url=result_det&amp;uid=2122977&amp;f_rid=69404604
https://www.onlineencuesta.com/?url=result_det&amp;uid=2122977&amp;f_rid=69404540
https://www.onlineencuesta.com/?url=result_det&amp;uid=2122977&amp;f_rid=69404540
https://www.onlineencuesta.com/?url=result_det&amp;uid=2122977&amp;f_rid=69405160
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Tabla 9: Ventajas de trabajar con Classdojo

f Categorias Evidencia

8/25 Lectura “Facilidad en la lectura”
“que podemos interpretar la lectura”
“Es mas facil la comprension de la lecturaiiv”

“que es mas facil porque podemos dibujar o
expresarnos como sentimos la lectura”

1

que uno se influencia en el

contenido y ahace la lectura
mas interesante”
5/25 IAccesibilidad “Que se puede trabajar en cualquier lugar y

hora.”

“Se puede trabajar desde donde sea que estés
ya que es una pagina.”
“Que lo podes trabajar en casa”

5/25 Facilidad en el [‘que es facil de usar”
manejo de la |, L o,
es mas fécil e interactivo
plataforma
“Que no tiene que dificultar a los profesores”
“Pues es mas facil expresar las tareas por
dibujos o videos”
“Que es un poco mas facil divertido y no andar
escribiendo si es mas facil”
3/25 Creatividad “Despierta la creatividad”
3/5 Virtualidad “Que es
virtual.” “que
es en linea”
“Que tiene una modalidad de trabajo muy bonita”
1/5 Entrega inmediata de “Que las actividades se entregan de inmediato.”
tareas

Fuente: elaboracion propia de acuerdo a encuesta aplicada a los estudiantes.

Al cuestionar a los alumnos sobre cuales son las ventajas de Classdojo, se
observo que hicieron menciéon de la lectura primordialmente y de las ventajas
gue encontraron al realizar la lectura de un libro alternado con actividades

virtuales, también resalté la accesibilidad, ya que pueden realizar las


https://www.onlineencuesta.com/?url=result_det&amp;uid=2122977&amp;f_rid=69404592
https://www.onlineencuesta.com/?url=result_det&amp;uid=2122977&amp;f_rid=69404396
https://www.onlineencuesta.com/?url=result_det&amp;uid=2122977&amp;f_rid=69404521
https://www.onlineencuesta.com/?url=result_det&amp;uid=2122977&amp;f_rid=69405160
https://www.onlineencuesta.com/?url=result_det&amp;uid=2122977&amp;f_rid=69405160
https://www.onlineencuesta.com/?url=result_det&amp;uid=2122977&amp;f_rid=69404777
https://www.onlineencuesta.com/?url=result_det&amp;uid=2122977&amp;f_rid=69404777
https://www.onlineencuesta.com/?url=result_det&amp;uid=2122977&amp;f_rid=69404777
https://www.onlineencuesta.com/?url=result_det&amp;uid=2122977&amp;f_rid=69404777
https://www.onlineencuesta.com/?url=result_det&amp;uid=2122977&amp;f_rid=69368112
https://www.onlineencuesta.com/?url=result_det&amp;uid=2122977&amp;f_rid=69368112
https://www.onlineencuesta.com/?url=result_det&amp;uid=2122977&amp;f_rid=69404580
https://www.onlineencuesta.com/?url=result_det&amp;uid=2122977&amp;f_rid=69404580
https://www.onlineencuesta.com/?url=result_det&amp;uid=2122977&amp;f_rid=69404580
https://www.onlineencuesta.com/?url=result_det&amp;uid=2122977&amp;f_rid=69408896
https://www.onlineencuesta.com/?url=result_det&amp;uid=2122977&amp;f_rid=69403480
https://www.onlineencuesta.com/?url=result_det&amp;uid=2122977&amp;f_rid=69403824
https://www.onlineencuesta.com/?url=result_det&amp;uid=2122977&amp;f_rid=69403846
https://www.onlineencuesta.com/?url=result_det&amp;uid=2122977&amp;f_rid=69404485
https://www.onlineencuesta.com/?url=result_det&amp;uid=2122977&amp;f_rid=69404485
https://www.onlineencuesta.com/?url=result_det&amp;uid=2122977&amp;f_rid=69404485
https://www.onlineencuesta.com/?url=result_det&amp;uid=2122977&amp;f_rid=69406844
https://www.onlineencuesta.com/?url=result_det&amp;uid=2122977&amp;f_rid=69406844
https://www.onlineencuesta.com/?url=result_det&amp;uid=2122977&amp;f_rid=69404694
https://www.onlineencuesta.com/?url=result_det&amp;uid=2122977&amp;f_rid=69403806
https://www.onlineencuesta.com/?url=result_det&amp;uid=2122977&amp;f_rid=69403806
https://www.onlineencuesta.com/?url=result_det&amp;uid=2122977&amp;f_rid=69404531
https://www.onlineencuesta.com/?url=result_det&amp;uid=2122977&amp;f_rid=69404685
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actividades o retos desde cualquier lugar, asi mismo se vuelve a hacer
mencion de la facilidad del manejo de la plataforma en los alumnos que ya
estan familiarizados con la modalidad de trabajo. Es muy importante tomar en
cuenta que los estudiantes pudieron notar la diferencia de trabajar la lectura de
manera virtual y de manera convencional, pues saben identificar las ventajas

de cambiar el método de trabajo.

Tabla 10: Desventajas de trabajar con Classdojo.

f Categoria Evidencia
10/25 Dificultad en el  uso Fque no podia poner codigo y tuve que esperar
de la hasta que me ousieran el codigo QR para
plataforma escanearlo y luego entrar”

‘aveces se complica”
‘gue aveces se complica subir cosas”

7125 Acceso a internet ‘Que no puedo usarla sin Internet.”

“Que la persona tiene que tener Internet y eso
puede ser un gasto para el estudiante”

‘Es una aplicacion que se puede utilizar solo
con internet.”

‘Es muy complicado de trabajar y si no
tenemos internet no podemos trabajar”

4/25 Ninguna desventaja ‘Ninguna.”

‘pbues ninguna :)”

2125 Tiempo ‘Que tiene la entrega rapido los trabajos”
‘Poco tiempo para realizar actividades”
1/25 llustraciones ‘gue podemos dibujar”
1/25 IComunicacion de ‘que los profesores le informan todo a los padres”

maestros a padres

1/25 Desinterés ‘Que a veces hay desinterés®@”

Fuente: elaboracién propia de acuerdo a encuesta aplicada a los estudiantes.

La tabla anterior permite evidenciar las desventajas que los estudiantes
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https://www.onlineencuesta.com/?url=result_det&amp;uid=2122977&amp;f_rid=69403824
https://www.onlineencuesta.com/?url=result_det&amp;uid=2122977&amp;f_rid=69403871
https://www.onlineencuesta.com/?url=result_det&amp;uid=2122977&amp;f_rid=69368112
https://www.onlineencuesta.com/?url=result_det&amp;uid=2122977&amp;f_rid=69403867
https://www.onlineencuesta.com/?url=result_det&amp;uid=2122977&amp;f_rid=69403867
https://www.onlineencuesta.com/?url=result_det&amp;uid=2122977&amp;f_rid=69403867
https://www.onlineencuesta.com/?url=result_det&amp;uid=2122977&amp;f_rid=69404580
https://www.onlineencuesta.com/?url=result_det&amp;uid=2122977&amp;f_rid=69404580
https://www.onlineencuesta.com/?url=result_det&amp;uid=2122977&amp;f_rid=69405034
https://www.onlineencuesta.com/?url=result_det&amp;uid=2122977&amp;f_rid=69405034
https://www.onlineencuesta.com/?url=result_det&amp;uid=2122977&amp;f_rid=69403806
https://www.onlineencuesta.com/?url=result_det&amp;uid=2122977&amp;f_rid=69404684
https://www.onlineencuesta.com/?url=result_det&amp;uid=2122977&amp;f_rid=69403846
https://www.onlineencuesta.com/?url=result_det&amp;uid=2122977&amp;f_rid=69404498
https://www.onlineencuesta.com/?url=result_det&amp;uid=2122977&amp;f_rid=69405160
https://www.onlineencuesta.com/?url=result_det&amp;uid=2122977&amp;f_rid=69404521
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encontraron al trabajar en la plataforma de Classdojo, sobresaliendo la dificultad
del uso de la plataforma y el problema con el acceso a internet. Durante el
periodo de lectura escolar los estudiantes contaban con un laboratorio equipado
con computadoras suficientes y acceso a internet, pero cabe mencionar que
algunos estudiantes tenian dificultad en trabajar desde sus hogares, pues tienen mas
hermanos que utilizan los recursos y no son suficientes. Se evidenciaron casos de
estudiantes que no habian tenido la oportunidad de trabajar en ninguna plataforma
virtual y tampoco contaban con los medios suficientes para trabajar desde casa, razon
por la cual lo que para unos estudiantes fue una ventaja, para otros se convirtio en

desventaja total gracias al entorno en el que se desarroll6 la experiencia.
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CAPITULO IV

DISCUSION Y ANALISIS DE RESULTADOS

4.1 Aplicacion de la gamificacion para incrementar el interés por la
lectura

Durante la aplicacion de la gamificacion por medio de la plataforma de
Classdojo, se detectd la aceptacion de los estudiantes ante esta metodologia,
ya que en la actualidad la tecnologia es parte del diario vivir de la comunidad
educativa, y es no solamente pertinente, sino también necesario hacer un
cambio en cuanto a las estrategias utilizadas por los docentes. Dicho hallazgo
concuerda con el estudio de Morillas (2016), que analiza como ha podido
afectar el cambio de una sociedad que ahora esta permanentemente
conectada, al aplicar la gamificacién en la educacion, y la cataloga como una
técnica novedosa que mejora aspectos fundamentales de la ensefianza ante
una generacion nacida digital, que posee caracteristicas distintivas que los

hace diferentes de generaciones anteriores.

Al respecto, Werbach y Hunter (2012) proponen tres categorias de
gamificacion: Interna, externa y cambio de comportamiento; mencionando en la
ultima que la gamificacion genera nuevos habitos en la educacion, con
diferentes opciones de aprendizaje, disfrutando a cada momento del contenido
didactico. Para lograr alcanzar el cambio mencionado cabe resaltar que es

preciso lograr la armonia entre varios elementos que la gamificacion demanda.

Es asi como Sol6rzano (2018), afirma que gamificar el aula implica utilizar las
mecanicas de juego en un contexto educativo aprovechando el elemento
motivador, social, interactivo, donde el participante, que en este caso es el

estudiante, logre focalizar toda su energia e interés en el juego, sin apartarse
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del objetivo principal, y aprender por medio de la gamificacion.

Dar lugar a la gamificacion en la lectura, permiti6 comprobar la importancia de
los juegos serios aplicados a la educacién, con dichos juegos se logré atraer a
los estudiantes a realizar actividades dindmicas y creativas sin alejarse del fin
educativo. Cisne (2017), logré determinar que los estudiantes reconocen las
bondades de los juegos serios, para la ensefianza aprendizaje, con el uso y
manipulacion de dichos juegos, que permite reforzar los conocimientos
impartidos por el docente, volviendo la clase interactiva, dinamica y generando
aprendizaje significativo. A su vez Mateo (2016), define la gamificacion como
técnica novedosa que mejora aspectos fundamentales de la ensefianza. Como
también se logr6é identificar al aplicar la gamificacion en la lectura para
aumentar el interés lector, ya que los estudiantes encontraron muy novedosa la
forma de implementar una plataforma virtual que propone actividades que

aplicadas al contenido de un libro.

Ante el bajo nivel de interés por la lectura de los estudiantes, el exceso de
distractores que se manejan en la actualidad y en busqueda de mejorar dicho
interés, se optd por aplicar la gamificacion en el area de lectura, donde se
obtuvieron resultados positivos ya que se lograron acoplar actividades que
alternaron la lectura y la tecnologia sin que una opacara a la otra, caso
contrario en el estudio realizado por Guarcas (2016), se comprobo6 que existen
limitantes en el proceso de lectura, principalmente en el porcentaje de
comprensién de lectura que los estudiantes poseen, donde ademas se
identificaron algunas causas del reducido interés por la lectura en los

estudiantes, viéndose resaltada la influencia negativa de las redes sociales.

La comparacién de dichos hallazgos confirma que de lograrse una balanza
entre la tecnologia y la educacion pueden alcanzarse logros importantes y
representativos que se reflelan en las actitudes y rendimiento de los

estudiantes, al aprovechar la tecnologia que es uno de los mayores distractores
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en la educacion. Apoyando esta ultima afirmacion, Lomas (2002), hace alusion
a la importancia de la lectura para el desarrollo y perfeccionamiento del
lenguaje, ademas de mejorar la expresion oral y escrita, también se logra
obtener un lenguaje mas fluido, mejora la ortografia y las relaciones humanas,
enriqueciendo los contactos personales; da facilidad para exponer, mejorando
el propio pensamiento y la capacidad de pensar. Ademas la lectura es una
herramienta extraordinaria que pone en accién las funciones mentales
agilizando la inteligencia, consiguiendo asi una relacién estrecha con el
rendimiento escolar, es asi como por medio de la lectura se puede lograr un
cambio considerable, para ello se debe tener en cuenta que el proceso de

gamificacion aplicada al estudiante debe ser atractivo para lograr la motivacion.

Respecto a la motivacion que se puede alcanzar por medio de la gamificacion,
Foncubiert (2014), menciona que desde el punto de vista pedagdgico debe
tener una didactica que contenga pegamento emocional implementando
metodologias de gamificacion en la educacion, ayuda para que el estudiante
tenga una participacion mas activa e interesante en la asighatura y su

aprendizaje.

Referente al gusto por la lectura Ortega (2018), pudo identificar, gracias al
estudio realizado, los géneros literarios hacia los que los alumnos se
encontraban mas atraidos, entre los cuales se encuentran: Poesia, religion,
libros juveniles, reportajes, novelas y ciencia ficcion. Dicho dato concuerda con
lo que se pudo observar durante las actividades realizadas por medio la
plataforma Classdojo, pues los estudiantes se vieron identificados con los
personajes de la obra Peter Pan en los jardines de Kensington, dicha obra
encierra una historia fantasiosa y poética, en la que no hizo falta el romance y
la esperanza, ademas de dar libertad a la imaginacién, la reaccion de las
mentes jovenes se ven atraidas al encontrar temas de interés dentro de los
libros de lectura, logrando asi el interés lector que beneficia a los estudiantes

en mencioén, ya que como indica.
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Para mantener el interés lector, es muy importante aplicar estrategias de
animacion, segun Palacios (2015), dichas estrategias deben aplicarse en todo
momento: antes, durante y después de la lectura, ya que de acuerdo a los
resultados finales del estudio realizado, esto permite el desarrollo efectivo de
las actividades de manera planificada, organizada y adecuada para fomentar el
habito en los estudiantes que fueron sometidos a estudio. Dicho aporte,
también pudo comprobarse en el presente estudio, ya que durante el tiempo
gue se utilizé la plataforma de Classdojo, los estudiantes se vieron muy
interesados y activos, gracias a la constante motivacion, tanto de las
actividades semanales, como los premios que obtuvieron al realizarlas. Por su
parte, Solé (2002), opina que las competencias lectoras se ven obligadas a
evolucionar al ritmo de los cambios sociales como culturales, ante una
sociedad que permanece en constante cambio, también las actividades deben
adecuarse para mantener activo el interés lector, gracias a la aplicacion de la
gamificacion en la lectura, los estudiantes muestran tener un mayor interés

lector.

4.2 Ventajas y desventajas de la gamificacion.

En el presente estudio se logré6 comprobar que durante la aplicacién de la
gamificacion se presentaron distintas ventajas y desventajas que permitieron a
los estudiantes tener una experiencia desde distintas perspectivas y obtener
diferentes puntos de vista, el acceso a internet transformd su realidad en
cuanto a la aplicacion de la gamificacion. Dentro de las ventajas mencionadas
por los estudiantes una de las mas marcadas fue el uso del internet gracias a la
facilidad y accesibilidad, ya que permite tener acceso desde cualquier lugar, en
su estudio. Cajas (2018), concuerda con dicho hallazgo afirmando que el
internet es util como una forma de aprendizaje, es un medio de interaccion que
permite el desarrollo de diversas actividades ayudando a mejorar la busqueda
de informacion, conocer de temas especificos, escuchar musica, ver videos; el
uso moderado beneficia de forma significativa la reduccién de recursos

empleados.
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Fogg (2002), por su parte menciona que gracias al uso del internet, las
personas responden a los ordenadores como si fuesen otra persona con la que
pueden interactuar en cualquier momento y cualquier lugar, haciendo asi
énfasis en la accesibilidad, afirmando las respuestas de los estudiantes ante
las ventajas de aplicar la gamificacion.

La interaccion que los estudiantes mostraron respecto al uso del internet y fue
evidenciada en cada actividad realizada, es evidente que los estudiantes se
ven tan inmersos en las actividades que en efecto actian frente a los
dispositivos como si se tratara de un compafiero mas, asi mismo ven como una

ventaja el uso del internet, pues es parte de su diario vivir.

Gamificar la lectura fue para los estudiantes una nueva experiencia ya que los
llevé a experimentar de manera dinamica la lectura, motivandolos para realizar
las actividades obteniendo asi un aprendizaje significativo. Lojan (2017),
determind en su estudio que los estudiantes reconocen las bondades de los
juegos serios en las diferentes éareas de aprendizaje, reforzando los
conocimientos impartidos por el docente, convirtiendo la clase interactiva,
dinamica y generando aprendizaje significativo, al igual que Lojan, Johnson
(2013), menciona el aprendizaje reforzado que se logra a través de la
dopamina, (sustancia quimica que favorece el aprendizaje reforzando las
conexiones neuronales y las comunicaciones) estimulo que provocan los
videojuegos. También menciona que los juegos educativos han demostrado
gue aumentan las aptitudes socioemocionales de los alumnos, como el
pensamiento critico, la resolucidén creativa de los problemas y el trabajo en

equipo.

Durante la aplicacion de la gamificacion a través de la plataforma Classdojo, se

logr6 comprobar que los alumnos se veian motivados con las distintas
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actividades, pero especialmente en las actividades grupales, en donde el
trabajo en equipo los animo para realizar los retos, no solamente a los alumnos
que tenian la facilidad del uso de la plataforma sino también a aquellos que
desconocian su uso, pues se sentian apoyados por el resto de sus

comparfieros.

Asi mismo Gallego (2003), afirma que la gamificacion incita a la accion-
interacciobn y promueve el aprendizaje mediante resolucion de problemas
dindmicamente, que todo juego lleve implicito el ideal de gamificacion influye
en la conducta psicolégica y social del jugador, mediante puntos, niveles,
desafios, calificaciones y regalos o premios, que en la plataforma de Classdojo
se vieron reflejados como insignias que motivaron a los estudiantes a avanzar

constantemente.

Otra de las ventajas identificada por los estudiantes encuestados fue la libertad
de expresion, se hizo mencion de la comodidad que Classdojo otorga para
trabajar a través de las distintas actividades programadas que tuvieron como
fin, alimentar el interés lector de los estudiantes, quienes tuvieron libertad de
expresarse de distintas maneras aplicando diversas habilidades. Ante esto
Foncubierta y Rodriguez (2014), hacen alusion a los beneficios que la
gamificacion otorga, puesto que el hecho de “camuflar’ el aprendizaje en el
juego proporciona a los alumnos un ambiente en el que no existe miedo a
cometer errores, pero si la posibilidad de lograr metas y tener cierto control
sobre el aprendizaje adquirido. Ademas los autores dejan en claro que, con
estos elementos del juego, los estudiantes dedican mas tiempo a la actividad y

se implican mas en ella.
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CONCLUSIONES

La gamificacion se implementé en clase y en casa durante seis semanas,
trabajando una sesion semanal con nuevos retos y actividades que
acompanaron la lectura del libro titulado “Peter Pan en los jardines de
Kensington”, a través de la plataforma de Classdojo, y asi promover el interés
por la lectura en los estudiantes, se tomaron en cuenta las actividades que a
ellos les atraen, como leer, escribir, dibujar, pintar y actuar, entre otras, creando
asi actividades en la plataforma de classdojo que debian realizar de manera
individual y grupal.

Al aplicar la gamificacion para promover el interés por la lectura se logro
observar una serie de ventajas y desventajas que influyeron en el desempeiio
de los estudiantes. Entre las ventajas identificadas dentro del establecimiento,
es que cuenta con laboratorios que tienen la capacidad suficiente para atender
la cantidad de estudiantes que participaron en el estudio, se pudo observar en
los estudiantes el aumento del interés lector, gracias a que los avances se
hacian evidentes ante todo el grupo, se mostraron muy activos preguntando
sobre las actividades y solucionando dudas, ademas la maestra investigadora a
través de la observacion in situ se percato cierto aumento de las habilidades de
expresion verbal, ademas los estudiantes resaltaron que la gamificacion logré
gue la lectura fuera mas interesante, mencionaron el uso del internet como una
ventaja que les permitié acceder a la plataforma desde sus hogares a distintas

horas.

No obstante al preguntar a los estudiantes respecto a las desventajas, algunos
de ellos mencionaron principalmente el uso del internet desde sus hogares,
situacion que para unos se manifestd6 como ventaja, y para otros como una
desventaja. Para solucionar esta dificultad, se propuso que los estudiantes que

carecen de internet en sus hogares, pudieran quedarse en el periodo de receso
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trabajando en los laboratorios, e incluso hubo alumnos que optaron por
guedarse en las instalaciones del colegio después de clases. Otra de las
desventajas que pudo observarse en algunos estudiantes fue el
desconocimiento del uso de las plataformas virtuales, pues no habian tenido
oportunidad de trabajar de esta manera, esto se logrd solucionar con el apoyo
en las actividades grupales y la guia del docente.
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RECOMENDACIONES

a) Implementar y aplicar la gamificacion en la lectura para promover el interés
lector en los alumnos de secundaria, ya que gracias a las bondades de la
gamificacion los estudiantes se ven atraidos hacia la lectura aunada a distintas

actividades que implementan la tecnologia.

b) Es necesario identificar las ventajas y desventajas que los estudiantes
presenten para poder adaptar la gamificacion y su aplicacion a las
posibilidades de los estudiantes, sin olvidar el fin educativo.
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ANEXOS
Lista de cotejo para observar el interés lector en los estudiantes

Grado: Primero basico

Asignatura: Comunicacién y lenguaje

Criterios a evaluar antes de aplicar la Si no
gamificacion

El estudiante Expresa gusto por la lectura X
El estudiante se motiva ante la lectura X
Realiza preguntas sobre obras X

Inventa con facilidad una historia X

Presta atencion cuando se le presenta un nuevo libro [x

Participa en talleres de lectura X

Motiva a otros compafieros para que lean X
Criterios a evaluar después de aplicar la Si no
gamificacion

El estudiante expresa gusto por la lectura X

El estudiante se motiva ante la lectura X

Realiza preguntas sobre obras X

Inventa con facilidad una historia X

Presta atencién cuando se le presenta un nuevo libro |
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Participa en talleres de lectura

Motiva a otros compafieros para que lean




[ IMB-PC

IMB-PC COLEGIO BILINGUE
IFICACION SEMANAL DE APLICACION DE LA GAMIFICACION EN LA LECTURA A TRAVES DE CLASSDOJO
Bimestre: Il Fecha: 11/ 02/ 2020 al 10/ 03/ 2020 Profesora: Madelin Castellanos

Materia: Comunicacion y lenguaje

Grado: 7mo. Grado

1. Actividad Motivannte

Presentacion de la plataforma

Classdojo y de su avatar.

2. Estrategia de Ensefianza

Presentacion de la plataforma de
Classdojo, cada una de las herramientas
ly bondades novedosas que Classdojo

brinda.

3. Actividad individual o grupal

Tomando en cuenta el nivel critico, se
explicaran las instrucciones paso a paso
resolviendo dudas y especificando lo
requerido:  dibujar el mapa de
Kensington, tomarle una fotografia para
subirla en un espacio especifico en la

plataforma de Classdojo.

4.Evaluacion

Coevaluacion de la asertividad y el
parecido de los lugares que describe la

obra en el dibujo del mapa.

de cada uno.

- Tarea: lee capitulos 3y 4 del libro
g
I
IS
<]
]
Materia: Comunicacion y lenguaje Grado: 7mo. Grado
1. Actividad Motivante 2. Estrategia de Ensefianza 3. Actividad individual o grupal 4.Evaluacion
Abarcando la temética de los capitulos 3 [Tomando en cuenta el nivel inferencial, [Coevaluacion del conocimiento de la
K Qué harfan si un intruso de otra 4 . - los alumnos grabaran un video en el que - . .
se activaran los conocimientos . tematica del libro a través de la
especie entra en sus hogares? v se presente la noticia de la llegada de un
p 9 : previos realizando un conversatorio del |extrafio a Kensignton, deberan |presentacién de la noticia.
ﬂ suceso mas sorprendente en los jardines fepresentar a los personajes y expresar
c |os alumnos responden a la pregunta P ! su sorpresa al saber de la llegada de un
£ ftomando en cuenta el contexto distinto [d€ Kensignton, la llegada de Peter Pan. extrafio.
<]
]

an

Materia: Comunicacion y lenguaje

Grado: 7mo. Grado

Ll



1. Actividad Motivante
¢ Han volado una cometa?

Los estudiantes cuentan las experiencias

que han tenido al volar una cometa.

2. Estrategia de Ensefianza
Leyendo entre lineas y buscando pistas
del contexto, los estudiantes recordaron
esa situacion en la que Peter Pan tuvo la
oportunidad de volar en un cometa para
poder solucionar la actividad.

3. Actividad individual o grupal

En esta actividad, tomando en cuenta el
nivel critico, los alumnos deberan dibujar
una cometa como la de la historia y
responder a la pregunta ¢,Cémo
hubiera reaccionado

en lugar de Peter Pan cuando las aves

4. Evaluacion

Heteroevaluacion tomando en cuenta la

comprension lectora del capitulo por
medio de las respuestas de la actividad

“Dibujando un cometa”

Semana 4

Los estudiantes responderan a la
pregunta y se les dara el secreto para
que los barcos de papel no se hundan

len el agua.

libro, los estudiantes inferiran a qué se
dedica Salomén y qué significado tiene el
namero del objeto extrafio con el que el
barco que llegé a su poder fue elaborado.

realizaron un dibujo representativo del
extrafio barco que llegé a Salomén el
pajaro y explicar a qué se dedica

Salomén en la historia.

decidieron ensefiarle a volar en una
cometa?
Materia: Comunicacion y lenguaje Grado: 7mo. Grado
1. Actividad Motivante 2. Estrategia de Ensefianza 2. Actividad Grupal 4 Evaluacion
,.Saben como se construye un barco Con el fin de aplicar los niveles
para que no se hunda? Haciendo un resumen del capitulo del jinferencial y literal, los alumnos [Heteroevaluacion de  los niveles

inferencial y literal a través de la
elaboracion del barco y la respuesta

literal.

Semana 5

Materia; Comunicacion y lenguaje

Grado: 7mo. Grado

1. Actividad Motivante
Qué harian si encuentran una casa

escondida en el bosque, en la que los

suefios se vuelven realidad.

2. Estrategia de Ensefianza

Predicciones: al observar el material que
cada grupo utiliza, los deméas grupos
trataran de predecir cudl serd su
intervencion o representacion.

3. Actividad Grupal

Los estudiantes hacen la recreacion de
“la casa escondida “que se encuentra en
los jardines de Kensignton con el fin de
aplicar los niveles inferencial y critico.

4. Evaluacion

Heteroevaluacién por medio de una lista de

cotejo con los criterios
IConocimiento del libro Creatividad

ITrabajo en equipo

8.
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UNIVERSIDAD DE SAN CARLOS DE GUATEMALA

e US A( : ESCUELA DE FORMACION DE PROFESORES DE
D T ARy, ENSENANZA MEDIA EFPEM

Universidad de San Carlos de Guatemala

LICENCIATURA EN LA ENSENANZA DEL IDIOMA
ESPANOL Y LA LITERATURA

Encuesta realizada a los estudiantes

. Sexo:
Masculino

Femenino

. Edad:

A continuacién encontrara una encuesta respecto al uso de la tecnologia en la lectura,
basandose en su experiencia con la herramienta de classdojo debera responder una de

las tres posibles respuestas que se le dan.
. ¢ Como fue para usted el manejo de la aplicacién Classdojo?

Facil Medianamente facil Dificil

. ¢ Considera que el uso de classdojo mejoro su interés por la lectura?
Si

No
Un poco

5. ¢ Con los desafios semanales de classdojo se avivo su interés por lalectura?
Si

No
Un poco



10.

11.
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6. ¢Considera que las recompensas de Classdojo lo incentivaron a
trabajar mejor?

Si

No

. ¢, Como le parecio el uso de videos y fotografias en las actividades?

Novedoso
Poco

novedoso

8. ¢Eluso de la tecnologia para realizar las actividades en Classdojo hizo que
su participacion fuera?

Muy facil

Facil Dificil

9. ¢Las actividades fueron innovadoras y le permitieron ser creativo respecto a
la tematica del libro?

Si

No

A veces

¢ Presento dificultad en el uso de la plataforma classdojo?

Nunca
Algunas
veces
Siempre

¢, Qué es lo que mas le gusto de trabajar con classdojo?
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12. ¢ Qué es lo que menos le gustd de trabajar con classdojo?

13. ¢ Qué ventajas considera que tiene trabajar con classdojo?

14. ¢ Qué desventajas considera que tiene trabajar con classdojo?
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UNIVERSIDAD DE SAN CARLOS DE GUATEMALA

TN USAC ESCUELA DE FORMACION DE PROFESORES DE
, SINIFUS ENSERANZA MEDIA EFPEM-

Universidad de San Carlos de Guatemala

LICENCIATURA EN LA ENSENANZA DEL IDIOMA
ESPANOL Y LA LITERATURA

Encuesta realizada a la docente

Indicaciones: De acuerdo a su experiencia con el uso de la
gamificacion, por favor responda de manera honesta a las siguientes

cuestiones:

Marque las caracteristicas de la gamificacion que puso a prueba en su

experiencia para la motivacion de la lectura

Se ensefia a través del juego

Se promueve la competicion

Se premia la participacion

Se trabaja con base a objetivos

Se invita a los estudiantes a alcanzar metas

Se aprovecha la tecnologia para el aprendizaje

Se motiva a los alumnos con retos nuevos cada semana
Se hace énfasis en los logros alcanzados constantemente

Elija las respuestas del/la estudiante al aplicar la gamificacién para

la lectura de un libro

Expresa gusto por la lectura

Se motiva ante la lectura

Dedica tiempo a la lectura

Realiza preguntas sobre obras

Indaga sobre el contexto histérico de la obra y lo relaciona con la tematica



f)

g)
h)
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Inventa con facilidad una historia

Presta atencion cuando se le presenta un nuevo libro
Participa en talleres de lectura

Motiva a otros compafieros para que lean

Elija las ventajas que atribuye a la gamificacion segun la experiencia
desarrollada:

Hace atractiva la lectura

Permite innovar la practica de la lectura

Dinamiza la experiencia lectora

Es accesible para todos los/as estudiantes

Motiva realizar las diferentes actividades
Aumenta el conocimiento del uso de la tecnologia

Elija las desventajas que atribuye a la gamificacion segun la
experiencia desarrollada:

Falta de experiencia en el uso de la aplicacién
Dificil accesibilidad para algunos estudiantes
Distraccidn por el juego

Es mas importante el juego que la lectura
Costo del internet

Falta de dispositivos para utilizar la aplicaciéon
Lectura superficial

Incentiva la motivacion extrinseca por la lectura

Si utilizara nuevamente la gamificacion para incentivar la motivacién por la
lectura
¢ qué elementos tomaria en cuenta para mejorar la experiencia?
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Imagenes
Fotografia No. 1

emn wspublicaciones  CONOCiendo Kensington: Primera insignia ¢ s

Para ganar la primer insignia, deberédn dibujar un mapa de Kensington detalladamente, tomar una fotografia del mismo y subira
en este espacio.

Actividades

Q 0 Approved 5 Panding approval O 15 Not yet submittad
e Crear actividad

Q Conociendo Kensingto...
—_— 7724

ma Segunda Insignia: jNot...
324

/ Tercera insignia: Volan...
—— 16124

,g; Leslie Alvarez 6days e Juleissey 5 3 Kimberly
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Fotografia No. 2
ems wspunicaciones S@gUNCa Insignia: jNoticia de ultima hora! «

Hay un extrafio en Kensington: En grupos de 5 deberén grabar un video de la noticia de la llegada de un extrafio, deben

5 s entrevistar a los habitantes y descubrir por qué tienen tante miedo de la presencia de un nuevo habitante.
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Tercera insignia: Volando en un cometa = e

Para ganar la tercer insignia y pasar al segunde nivel, debe responder a la siguiente pregunta:
$Cémo hubiera reaccicnado en lugar de Peter Pan cuandoc las aves decdidieron ensefarle a volar en una cometa? Dibuje una
cometa y escriba su respuesta.
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Bienvenidos al segundo nivel: primera insignia de i
plata

En este nivel deberédn descifrar la importancia que tienen algunos personajes en la historia, empezaremos con Salomén. Deben
realizar un dibujo representando el extrafio barco que recibié y explicar a qué se dedica Salomén.
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9 Todas las publicaciones
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Segunda insignia: Construyendo un barco « s

Pinzenes y tordos tienen una terrible pelea porque quieren saber guienes sch mejores, en grupos de 6 deben censtruir un barce
con los materiales que Peter indica y contestar qué creen que hubiera pasado en la historia si los pinzones construyen el barco.
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Fotografia No. 6

& Andrea Bran

Segunda insignia:
Construyendo un barco

Pinzones y tordos tienen una terrible
pelea porque quieren saber quienes
son mejores, en grupos de 6 deben
construir un barco con los materiales
que Peter indica y contestar qué
creen que hubiera pasado en la
historia si los pinzones construyen el
barco.
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Fuente: Elaboracion propia
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Aula Portafolios Historia de la Clase Mensajes & Inicio de sesion para estudiantes © Invitar padres Opciones

Qms wspunicacones  TE@FCETA iNsignia: "El poder de las hadas" ©

Para ganar la tercer insignia y subir al Gltimo nivel, deben redactar una historia que explique la importancia que tienen las hadas y
qué pasaria si ellas no existieran en la historia, descifren la frase "cuando erais aves conociais bien a las hadas.
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propagar la historia de Peter Pan.

Tienen los mismos dias que Peter Pan vivié siendo nific para lograr alcanzar el oro.
Deben crear una "casita” como la de la historia y reunir a un grupo de compafieres para contarles la historia déndole un final
distinto. Subir fotografias de la actividad.
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