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RESUMEN

El presente trabajo se origina por la baja comprensién lectora en nifios de Educacion
General Basica (EGB) Subnivel Media, por lo tanto, se plantea disefiar un proyecto
creativo para incentivar a los estudiantes de esta edad en el habito lector a través de
la identificacion de las causas de la falta de concentracion e interés de los estudiantes
de este nivel y de las actividades y estrategias que se realizan con los estudiantes
para motivarlos en la lectura. Se aplicaron entrevistas a docentes de Lengua y
Literatura de EGB Subnivel Media y se realizaron observaciones aulicas en esta
asignatura, como resultado se obtuvo que los docentes desconocen sobre
metodologias activas en la hora de la lectura, hacen poco uso de técnicas, estrategias
y de recursos tecnoldgicos para poder crear un habito lector en los estudiantes. Para
mejorar el problema de la comprensién lectora se disefia un proyecto denominado

“Textopolis” basado en la metodologia de la Gamificacion.

Palabras clave: Comprensién lectora, innovacion, gamificacién, habito

lector, motivacion.
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INTRODUCCION

La comprension lectora es una habilidad fundamental que comienza a
desarrollarse desde la infancia y juega un papel crucial en el éxito académico y
personal de los estudiantes. Sin embargo, a pesar de su importancia, muchos
estudiantes enfrentan dificultades en esta area, lo que puede afectar su rendimiento
académico y su desarrollo futuro. Esta problematica se ve reflejada en los resultados
del Programa para la Evaluacion Internacional de Alumnos (PISA), donde nuestro
pais ocupd el puesto 63 de 70 en 2015 en términos de comprension lectora,

subrayando la necesidad urgente de abordar este desafio.

Es importante desarrollar la comprension lectora y fundamental para el éxito
académico personal y profesional ya que ofrece beneficios que son esenciales para
el aprendizaje continuo, mejorando la concentracién y fomentando la comprension

lectora.

En este proyecto se aborda la problematica de la falta de comprensidn lectora
en el planteamiento del problema, en la justificacion se explica por qué es importante
desarrollar esta habilidad en los estudiantes, mientras que en el estado del arte se
detallan los estudios y teorias mas importantes relacionados con el tema objeto de
este trabajo. En el diagnéstico del problema se sistematizan los resultados obtenidos
de la aplicacion de las técnicas de recoleccion de datos, y estos resultados nos

conducen a la elaboracién del proyecto de lectura, que es un juego interactivo.

Este juego interactivo de lectura, titulado "Aventuras en Textopolis"”, utiliza
recursos tecnoldgicos para crear interés en los alumnos, el contenido se basa en los
textos del libro de lengua vy literatura y se divide en 4 niveles con actividades como
preguntas objetivas, trivias, crucigramas, sopas de letras y acertijos, todo aprendizaje
mas divertido, sino también proporcionar retroalimentacioén constante para mejorar la

comprension lectora de los estudiantes.



Planteamiento del problema

El proyecto no solamente apunta a la lectura sino a todo el aprendizaje en general.
No obstante, la lectura es clave. Es la base para el resto del desarrollo académico
integral de cada estudiante.

A esa conclusion se ha llegado tras detectar poco el interés de los alumnos en la
ejecucion de tareas en clase y la preparacion para exdmenes debido a una débil
comprension lectora. Para usar las estrategias apropiadas se requiere identificar qué
causa esta falencia en la lectura.

También es importante el progreso de los estudiantes en su propio ritmo, a
través de la gamificacion como herramienta de mucho valor que los conduzca a la
lectura.

Es tarea de los maestros conseguir que sus alumnos muestren interés por la
lectura, a través de juegos donde ellos son los protagonistas. A partir de ahi la lectura
puede convertirse en una entretenida y fantastica aventura dentro del salon de

clases. El recurso interactivo garantizara el interés de los estudiantes hacia los libros.



Justificacién del Proyecto

El desinterés y el poco enfoque que tienen los estudiantes de EGB Subnivel
Media en cuanto a la lectura nos condujo al presente proyecto de investigacion para
determinar sus causas.

En el estudio percibimos un descuido, no solamente en cuanto a la lectura de
los alumnos, sino en el poco interés para someterse a evaluaciones o desarrollar
actividades en diversas materias mientras estan en el salon.

Reconocemos, a través de esta investigacion, que hubo un descuido por eso
este proyecto apunta a reforzar la metodologia de ensefianza con el objetivo de
mejorar el nivel de lectura y demas participacion en clase.

Debido a dichas falencias hemos propuesto esta aplicacion y juego interactivo
que nos ayude a incentivar el deseo de leer. Estos recursos nos permiten determinar
qué general desinterés en la lectura y desconcentracion. Es decir, las pautas para
establecer una metodologia que podemos usar para obtener un mejor enfoque de los
alumnos en cuanto a sus actividades en clase.

Nuestra idea, como maestros, es crear estrategias que enganchen a los
estudiantes para percibir a la lectura como una aventura, a través de un juego
interactivo en un entorno no ludico.

Es nuestra mision potenciar las destrezas de los alumnos en el momento de
leer los textos para que puedan razonar cada palabra con un progreso al ritmo de

cada estudiante con la intencion de desarrollar confianza y necesidad de aprender.

Por esa razon se han disefiado juegos interactivos que sostengan la atencion

de los nifios, a través de los desafios, premios y una enganchadora interfaz.



Objetivos de investigacion

Objetivo general
Plantear un proyecto creativo para motivar el habito de la lectura a los alumnos de

Educacién General Bésica (EGB) Subnivel Media.

Objetivos especificos
o Evaluar la metodologia usada hasta ahora y el entorno para identificar qué
distrae a los alumnos de la lectura y por qué muestran nulo interés en esta

actividad.

e Reconocer las estrategias que desarrolladas con los alumnos de Educacion

General Bésica (EGB) Subnivel Media para incentivarlos a leer.

e Analizar los recursos y materiales utilizados en la institucion para motivar el

héabito lector de los estudiantes.



Estado del arte

Suarez (2010) sostiene que “la lectura impacta positivamente en el
crecimiento cognitivo y emocional de los ninos mas pequenos”. Agrega que la lectura
desde edades muy tempranas deja un legado cultural, cientifico y hasta literario. Los

aproxima a nuevos y enganchadores mundos

En la lectura hay una relacion entre el texto y el lector que aporta el desarrollo
de las areas cognitivas cerebrales, incluso al crecimiento emocional. Todo eso
convierte a esta actividad en un gran proceso de interaccion. El habito de leer desde
muy nifios provee de beneficios al momento de estudiar con la probabilidad de que
ellos vivan sensaciones. Es decir, que sea una experiencia de gozo, al mismo tiempo

gue adquieren conocimientos, suefian, rien y maduran.

Sin embargo, existe un obstaculo que impide esa experiencia. Se trata de la
tecnologia digital. Si bien, es un avance para la cotidianidad, distrae a los nifios
quienes llegan a dominar los dispositivos de tabletas, celulares y otros desde muy

nifios, incluso antes de aprender a leer o escribir.

No obstante, la misma tecnologia puede convertirse en aliada del proceso de
aprendizaje si se la utiliza adecuadamente. Pero, mas alla de lo positivo o0 negativo
que el uso temprano de dispositivos pueda ser para los niflos, es importante

aprovechar ese ciclo etario de sus vidas.

Cientificamente estd comprobado que en edades muy tempranas el cerebro
de los nifios absorbe todo tipo de informacion como si fuera una esponja y ahi es

oportuno usar estrategias ludicas para aprovechar la tecnologia con la lectura. Es

cuestion de crear en ellos la necesidad de leer como si se trata de jugar con

las tabletas y celulares. Eso despierta la innata curiosidad, a través de la lectura.

Se ha detectado que a muchos nifios no les interesa la lectura porque no la

encuentran entretenida y eso los bloquea al momento de aprender en clases. El



desinterés genera desconcentracion que impide el razonamiento de lo que leen para

su desarrollo académico.

Muchas clases, lecciones y tareas se basan en los textos escolares que
ofrece el Estado. El tema ahi es que la lectura y escritura son complementarias entre
si, van en conjunto, afectando el rendimiento estudiantil porque existe poca fortaleza
en ambas actividades. Y si no se cambian las metodologias tradicionales a las ludicas
afectaran las bases de aprendizaje para la secundaria e, incluso, la educacion
superior. Es decir, vacios académicos por falencias en la lectura comprensiva desde

la nifiez. Esas son las consecuencias posibles.

Acorde con las hip6tesis cognitivas, es probable que la falta de concentraciéon
en la lectura se asocie con vacios precisamente en las destrezas cognitivas.
Castafieda-Acosta (2018, p. 54) dice que "los problemas en el procesamiento
linguistico afectaran la concentracion de los alumnos en la lectura”. Ocurre porque la
capacidad de atencion es limitada, sobre todo en estudiantes de Educacion General

Basica (EGB) Subnivel Media la perspectiva sociocultural.

Es importante considerar el entorno social y cultural para la motivacién e
interés de los nifios por la lectura. Gambrell y Morrow (2017) creen gue "la falta de
lectura en casa y en clases puede disminuir las ganas de leer en los alumnos".

Lamentablemente, en el hogar no siempre se los incentiva a la lectura. Es

posible que los mismos padres muestren poco interés en leer.

Por su parte, Guthrie (2006) se refiere a los alumnos cuando no hallan un
texto enganchador o relevante en lo que leen, es posible que se desvanezcan los
deseos de continuar con esa actividad. En consecuencia, tienen la tendencia a
distraerse con facilidad con cualquier otra cosa en su entorno, sobre todo porque son

nifios.



Comprension lectora
Definicion

Valles Arandiga (2005) tiene su punto de vista acerca del tema. Para él, la
comprension lectora es la capacidad del individuo para discernir y extraer la esencia
de un texto.

Inevitablemente eso esta ligado a la destreza para identificar y entender las
ideas principales de lo que se lee, a través de los detalles que permiten descubrir
mensajes implicitos dentro de un texto. En otras palabras: razonar.

La comprensién lectora no se limita a la lectura superficial, guardando
palabras en el cerebro. Se requiere un analisis de lo que se lee, reflexionando las
palabras del texto que permita la sintesis o resumen de la informacién que contiene
el texto que se ha leido.

El habito lector enriquece el vocabulario. Es decir, mientras mas se lee mas
palabras se conocen con su significado y eso desarrollara el dominio del vocabulario.
En consecuencia, eso facilita el entendimiento de un texto cuando se lo lee. Es clave
acostumbrar a los nifios a la asociacion de diversas palabras.

Es necesario el conocimiento de la estructura del texto y habilidades de
inferencia. Por esa razén es importante la comprensién lectora durante el
aprendizaje. Este ejercicio enriquece las destrezas de la lectura critica en el futuro
del individuo para aplicarse en todos los &mbitos de la vida.

Lainfluencia de la lectura en el rendimiento académico

La lectura ofrece un impacto innegable durante el proceso del rendimiento
académico de los alumnos, segun Mejia (2013). Esto es clave para los maestros al
momento de trabajar e incentivar a los estudiantes. Entre los puntos principales

constan los siguientes:

1. Desarrollo del vocabulario: Para lograrlo se requiere de una variedad de

textos, entre ellos los cuentos, libros de texto académico y articulos. Este tipo
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de lectura permitira que los alumnos amplien su vocabulario y su comprension
verbal. Con este ejercicio podran discernir efectivamente los conceptos y
tépicos abordados en diversas materias escolares.

Comprension lectora: Cuando un nifio lee frecuentemente determinados
textos pueden desarrollar la capacidad para entender lo que leen, sobre todo
si asocian las palabras que ya conocen. La amplitud de vocabulario ayuda a
que los alumnos comprendan la informacion que consta en los textos
académicos. El ejercicio constante desde la nifiez garantizara un aprendizaje
mas facil en todas las areas en presente y futuro.

Pensamiento critico y habilidades analiticas: El desarrollo del

pensamiento critico y las destrezas analiticos es el resultado de la lectura. Al

leer, los alumnos tienen que hacer inferencias, analizar el contenido,
identificar argumentos y distinguir entre sucesos y criterios. Estas destrezas
son indispensables para el éxito académico en materias como humanidades,
matematicas y demas ciencias.

Expresion escrita: Va de la mano con la lectura. El que sabe leer, sabe
escribir bien y viceversa cuando existe expansion de vocabulario. Cuando la
lectura es frecuente va a potenciar la capacidad de expresion escrita en los
alumnos. Si ellos se exponen a distintos estilos de escritura y estructuras
gramaticales, obtendran mas fluidez de lenguaje y una mejora en su habilidad
para la comunicacion escrita.

Desarrollo de conocimientos generales: La amplia y variada lectura
diversa ofrece una sélida base de conocimientos generales a los alumnos.
Con eso podran contextualizar y entender mejor los conceptos propuestos en
las lecciones. Quienes dominen este ejercicio tendran facilidades en todas las

areas del aprendizaje.



El compromiso de leer con frecuencia es importante en el rendimiento
estudiantil porque el conocimiento de nuevas palabras expande el vocabulario desde
temprana edad. Dicha constancia fortalece la comprension lectora como quien va a
un gimnasio y se somete una rutina diaria de ejercicios para desarrollar musculos.

Esta practica regular desarrolla la capacidad de andlisis de lo que se lee y
potencia el pensamiento critico desde la nifiez que sera util en la adultez. El fomento
de la lectura constante entre los alumnos aporta a un mejor desenvolvimiento

académico. Y no solamente en el sal6n de clases, sino desde el hogar.

Consecuencias de la baja comprension lectora

Ferreiro (1996) considera que una limitada comprension lectora tiene muchas
consecuencias durante la adultez en el desarrollo cotidiano de cada persona. Y son
muchos individuos con esta falencia afectara a toda una sociedad que carecera de

capacidad de analisis, sobre todo en temas de alto interés.
Entre las consecuencias mas comunes constan las siguientes:

1. Dificultades académicas: Cuando un alumno tiene poca comprension
lectora evidenciara problemas para captar instrucciones. Se les dificultara el
aprendizaje de nuevos conceptos y, de paso, seran incapaces retener nueva
informacion en su cerebro. Dicha limitacion afectara el desarrollo estudiantil
en secundaria y en la universidad.

2. Limitaciones en lavida cotidiana: Es importante desarrollar la comprensién
lectora desde edad temprana para evitar dificultades durante la adultez, sobre
todo en el trabajo. La poca comprension lectora obstaculiza la capacidad de
entender sencillas instrucciones en el campo laboral como la que proviene de
documentos, correos, formularios. En otras actividades cotidianas impide el

discernimiento de recetas médicas, de manuales de instruccion tecnolégicos,
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informacion financiera, leyes de transito y constitucionales, ciencia,
contenidos noticiosos, literarios y mas. entre otros.

Reduccion de oportunidades laborales: Cuando existe una limitada
comprension lectora puede disminuir las oportunidades laborales porque
muchos empleos exigen la capacidad de leer y entender informacion escrita

para ejercer las funciones asignadas, segun el cargo.

Dificultades para la participacién ciudadana: Existen decisiones sociales
que requieren de comprension lectora en cada individuo y esta es baja puede
obstaculizar la intervencion ciudadana. En muchas decisiones es necesario
el entendimiento de textos como estatutos, por ejemplo. De igual forma ocurre
al momento de elegir autoridades en procesos democraticos. Se necesita
capacidad de analisis, una que proviene de una desarrollada comprensién
lectora desde el aprendizaje escolar.

Barreras en el desarrollo personal: El crecimiento integral de cada persona
depende mucho de una idonea lectura comprensiva. El enriquecimiento
personal es consecuencia de la capacidad para manejar informacién que ha
sido aprendida desde la lectura. Y no solamente en el desarrollo laboral o la
toma de decisiones, sino también en la adquisicion de nuevas destrezas y

conocimientos.

Estrategias para desarrollar la comprension lectora

Colomer (1992) sugiere estrategias a los docentes para desarrollar la

comprension lectora en los estudiantes mas pequefios y son:

1. Leer de forma activa: Durante la lectura es muy util plantear preguntas, subrayar

palabras o parrafos clave del texto. También ayuda mucho tomar notas sobre lo que

llama la atencién de la escritura que se lee. Eso permitira resumir las ideas principales

para procesar mejor la informacion leida.
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2. Construir vocabulario: Uno de los problemas mas comunes que se detectan en
la adultez es el limitado Iéxico. Muchos tienen problemas con la lectura cuando hallan
palabras que no conocen. Por eso es vital la expansién del vocabulario como aliada
de la comprension lectora. Cuando uno encuentra palabras desconocidas es
necesario buscar sus conceptos en un diccionario para deducir su significado desde
su contexto. Para la ensefianza son utiles las técnicas como los mapas de palabras

o tarjetas de vocabulario para recordar nuevos términos y su significado.

3. Hacer predicciones: Un buen ejercicio es el analisis del titulo para entender de
gué se tratara el contenido de la lectura. Y no solamente el titulo, sino también las
imagenes, los subtitulos o los primeros parrafos. Es una forma de hacer predicciones
sobre el contenido. Es un ejercicio que permite la concentracién al momento de leer.

La clave esta en detectar informacion relevante.

4. Hacer conexiones: Existen textos con los que un lector se puede identificar. Por
eso es importante relacionar el texto con las experiencias personales, con los
conocimientos previos y hasta con otros textos que se haya leido. Esto permitird
establecer conexiones para entender mejor la nueva informacion. Es posible hacer
conexiones con las vivencias personajes, entre ellas, las asignaturas escolares o con

eventos actuales.

5. Releer y resumir: Inevitablemente todo lector hallara palabras o parrafos que le
resulten confusos. Si aparecen en la lectura y no son faciles de entender, se
recomienda releer el texto en cuestion. Es atil resumir lo leido luego de cada seccion
o al final del texto. El objetivo es consolidar la informacion en la mente del lector para

identificar cuales son las ideas principales.

6. Preguntas de comprension: La autoevaluacion es importante luego de finalizar
la lectura de cualquier texto. Para eso es necesario plantearse preguntas sobre lo
leido. Esto ayuda detectar las posibles areas en las que se requiere mas claridad. Se

recomiendan preguntas de comprension como: ¢cual fue el objetivo principal
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propuesto por el autor? ¢Cuales son los elementos clave en el texto? ¢A qué
conclusiones se puede llegar? Con estas interrogantes es posible identificar las areas

que requieren refuerzo.
La falta de concentracion y su influencia en la comprensioén lectora

Las distracciones siempre seran un obstaculo durante el aprendizaje, sobre

todo desde la lectura. Para esta actividad se requiere de mucha atencion.

Es por eso que Ferreiro (1996) asegura que la desconcentracion afecta

negativamente en la comprensién lectora de los alumnos.

La falta de interés esta ligada al desenfoque con tendencia a la fécil
distraccién. En consecuencia, la mente de los estudiantes, sobre todo en edad
temprana, puede vagar durante la lectura de un texto. Como resultado dicho ejercicio

puede resultarles aburrido porque simplemente no lo entienden lo que leen.

Con la desconcentracion los conduce a saltar parrafos en el texto y de esa manera
perder detalles criticos que impiden discernir el mensaje que quiere expresar el autor.
En definitiva, ese desenfoque en la lectura causa equivocaciones y mala
interpretacion de la informacion que contiene el texto. Afecta académicamente
porque en tareas escolares y evaluaciones pueden responder incorrectamente

debido a la falta de compresion lectora.

Una recomendacion muy Util para mejorar la concentracion es que los
alumnos traten de leer en un ambiente tranquilo, sin elementos distractores. De igual
forma funciona la lectura comprensiva cuando se define un horario fijo para este

ejercicio. Es decir, establecer habitos que fortalezcan la concentracion.

Incluso, existe la posibilidad de que todavia haya dificultades en la
concentracion. En casos asi se recurre a técnicas de relajacion, entre ellas la

profunda respiracion y hasta la meditacién antes de iniciar la lectura.
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Diagnostico del problema

La propuesta de este trabajo es identificar los factores que provocan la
desconcentracién y desinterés de los alumnos perteneciente al ciclo de Educacion
General Basica Subnivel Media de la Unidad Educativa Nuevo Continente en cuanto

a la lectura. Las técnicas utilizadas para establecer el diagndstico de la lectura en

este contexto:

Observaciones aulicas a Educacién General Basica Subnivel Media en la

asignatura de Lenguay Literatura

Paralelo: A

Fecha: 03/06/24

NUmero de Estudiantes: 20

Tabla 1

Observaciones a la asignatura de Lengua Literatura de Educacion General

Basica Subnivel Media paralelo A de la Unidad Educativa Nuevo Continente

Criterios a Se Se Se cumple No se Observaciones
observar cumple cumple parcialmente cumple
en Su en su
totalidad mayoria
Se utilizan
programas
tecno

pedagdgicos en
el area de

lengua y
Literatura

Se aplican
recursos
didacticos

atractivos para
la ensefianza

de los
contenidos de
Lengua y
Literatura.
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El Docente

aplica

estrategias

dinamicas

durante la X-
ensefianza de

los contenidos

de Lengua vy

Literatura.

Existe

interaccion

positiva entre X
estudiantes vy

docentes.

Los estudiantes
se muestran
interesados en

los temas de la X
clase de

Lengua y

Literatura.

Hay

estudiantes que

presentan

dificultades en
las actividades

de la clase de X-
Lengua y

Literatura

(Comprension

Lectora/Lectura

de textos)

Se

retroalimenta el

aprendizaje de X

los

estudiantes.

Se emplean

técnicas de

lectura y X -
variedades de

textos.

Nota. Resultados de las observaciones realizadas a la asignatura de Lengua
Literatura de Educacion General Basica Subnivel Media Paralelo A de la Unidad
Educativa Nuevo Continente.

Paralelo: A
Fecha: 04/06/24

NUmero de Estudiantes: 20
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Tabla 2

Observaciones a la asignatura de Lengua Literatura de Educacién General

Béasica Subnivel Media Paralelo A de la Unidad Educativa Nuevo Continente

Criterios a Se Se Se cumple No se
observar cumple cumple parcialmente cumple Observaciones
en su en su

totalidad mayoria

Se utilizan

programas

tecno

pedagogicos X
en el area de

lengua y

Literatura

Se aplican

recursos

didacticos

atractivos para

la ensefianza X
de los

contenidos de

Lengua y

Literatura.

El Docente

aplica

estrategias

dindmicas

durante la X -

enseflanza de
los contenidos
de Lengua y
Literatura.

Existe
interaccion
positiva entre X
estudiantes 'y
docentes.

Los
estudiantes se
muestran
interesados en

los temas de la X
clase de

Lengua y

Literatura.
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Hay
estudiantes
que presentan
dificultades en
las actividades
de la clase de

Lengua y
Literatura
(Comprension
Lectora /

Lectura de
textos)

Se
retroalimenta
el aprendizaje
de los
estudiantes.

Se emplean
técnicas de
lectura y
variedades de
textos.

Nota. Resultados de las observaciones realizadas a la asignatura de Lengua
Literatura de Educacion General Basica Subnivel Media Paralelo A de la Unidad
Educativa Nuevo Continente

Paralelo: A

Fecha: 29/05/24

NUmero de Estudiantes: 20

Tabla 3

Observaciones a la asignatura de Lengua Literatura Educacién General

Béasica Subnivel Media Paralelo A de la Unidad Educativa Nuevo Continente

Criterios

observar

cumple

17

cumple No se

parcialmente cumple Observaciones



en Su en Su

totalidad mayoria

- utilizan programas
tecnopedagogicos
en el area de

lengua y Literatura

Se aplican recursos
didacticos

atractivos para la

enseflanza de los
contenidos de
Lengua y
Literatura.

El Docente aplica
estrategias

dindmicas durante
la ensefanza de

los contenidos de

Lengua y
Literatura.

Existe interaccién
positiva entre
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estudiantes y

docentes.

Los estudiantes se
muestran

interesados en los
temas de la clase
de Lengua vy

Literatura.

Hay  estudiantes
que presentan
dificultades en las
actividades de la
clase de Lengua y
Literatura
(Comprension
Lectora/Lectura de

textos)

Se retroalimenta el
aprendizaje de los

estudiantes.

Se emplean

técnicas de lectura
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y variedades de

textos.

Nota. Resultados de las observaciones realizadas a la asignatura de Lengua
Literatura de Educacion General Basica Subnivel Media paralelo A de la Unidad

Educativa Nuevo Continente.
Paralelo: A

Fecha: 28/05/24

NUmero de Estudiantes: 20

Tabla 4

Observaciones a la asignatura de Lengua Literatura de Educacién General

Béasica Subnivel Media Paralelo A de la Unidad Educativa Nuevo Continente

Criterios a Se Se Se cumple No se
observar cumple cumple parcialmente cumple Observaciones
en su en su

totalidad mayoria

- utilizan programas x
tecnopedagogicos
en el area de

lengua y Literatura

Se aplican recursos X

didacticos
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atractivos para la

ensefianza de los

contenidos de
Lengua y
Literatura.

El Docente aplica
estrategias

dindmicas durante
la ensefianza de
los contenidos de
Lengua y

Literatura.

Existe interaccién

positiva entre
estudiantes y
docentes.

Los estudiantes se
muestran

interesados en los
temas de la clase
de Lengua vy

Literatura.
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Hay  estudiantes -
que presentan

dificultades en las

actividades de la

clase de Lengua y

Literatura

(Comprension

Lectora/Lectura de

textos)

Se retroalimenta el X
aprendizaje de los

estudiantes.

Se emplean - X
técnicas de lectura
y variedades de

textos.

Nota. Resultados de las observaciones realizadas a la asignatura de Lengua
Literatura de Educacidon General Basica Subnivel Media Paralelo A de la Unidad

Educativa Nuevo Continente

Paralelo: A

Fecha: 28/05/24

NUmero de Estudiantes: 20
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Tabla 5

Observaciones a la asignatura de Lengua Literatura de Educacion General

Basica Subnivel Media Paralelo A de la Unidad Educativa Nuevo Continente

Criterios a Se Se Se cumple No se
observar cumple cumple  parcialmente cumple Observaciones
en su en su

totalidad  mayoria

- utilizan programas X

tecno

dagdgicos en el area
de lengua y

Literatura

Se aplican X
recursos didacticos
atractivos para la

ensefianza de los

contenidos de
Lengua y
Literatura.
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El Docente aplica
estrategias

dindmicas durante
la ensefianza de
los contenidos de
Lengua y

Literatura.

Existe interaccion

positiva entre
estudiantes y
docentes.

Los estudiantes se
muestran

interesados en los
temas de la clase
de Lengua vy

Literatura.

Hay  estudiantes
que presentan
dificultades en las
actividades de la
clase de Lengua y
Literatura

(Comprension

24



Lectora/Lectura de

textos)

Se retroalimenta el X
aprendizaje de los

estudiantes.

Se emplean X -
técnicas de lectura
y variedades de

textos.

Nota. Resultados de las observaciones realizadas a la asignatura de Lengua
Literatura de Educacion General Basica Subnivel Media Paralelo A de la Unidad

Educativa Nuevo Continente.

Paralelo: A
Fecha: 27/05/24

NUmero de Estudiantes: 2

Tabla 6

Observaciones a la asignatura de Lengua Literatura de Educacion General

Basica Subnivel Media Paralelo B de la Unidad Educativa Nuevo Continente

25



tecno pedagdgicos
en el é&rea de

lengua y Literatura

Criterios a Se Se Se cumple No se

observar cumple cumple  parcialmente cumple Observaciones
en su en su
totalidad  mayoria

- utilizan programas X

Se aplican
recursos didacticos
atractivos para la
enseflanza de los
contenidos de
Lengua y

Literatura.

El Docente aplica
estrategias

dinAmicas durante
la ensefianza de
los contenidos de
Lengua y

Literatura.
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Existe interaccion

positiva entre
estudiantes y
docentes.

Los estudiantes se
muestran

interesados en los
temas de la clase
de Lengua vy

Literatura.

Hay  estudiantes
que presentan
dificultades en las
actividades de la
clase de Lengua y
Literatura
(Comprension
Lectora/Lectura de

textos)

Se retroalimenta el
aprendizaje de los

estudiantes.
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Se emplean - X
técnicas de lectura
y variedades de

textos.

Nota. Resultados de las observaciones realizadas a la asignatura de Lengua
Literatura de Educacidon General Basica Subnivel Media Paralelo B de la Unidad

Educativa Nuevo Continente.

Paralelo: A
Fecha: 26/05/24

NUmero de Estudiantes: 20

Tabla 7

Observaciones a la asignatura de Lengua Literatura de Educacion General

Béasica Subnivel Media Paralelo B de la Unidad Educativa Nuevo Continente

Criterios a Se Se Se cumple No se
observar cumple cumple parcialmente cumple Observaciones
en su en su

totalidad mayoria

- utilizan programas X
tecnopedagdgicos
en el area de

lengua y Literatura
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Se aplican recursos
didacticos
atractivos para la

ensefianza de los

contenidos de
Lengua y
Literatura.

El Docente aplica
estrategias

dinamicas durante
la ensefianza de
los contenidos de
Lengua y

Literatura.

X

Existe interaccién

positiva entre
estudiantes y
docentes.

Los estudiantes se
muestran

interesados en los
temas de la clase
de Lengua vy

Literatura.
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Hay  estudiantes X -
que presentan

dificultades en las

actividades de la

clase de Lengua y

Literatura

(Comprension

Lectora/Lectura de

textos)

Se retroalimenta el X
aprendizaje de los

estudiantes.

Se emplean *-
técnicas de lectura
y variedades de

textos.

Nota. Resultados de las observaciones realizadas a la asignatura de Lengua
Literatura de Educacion General Basica Subnivel Media Paralelo B de la Unidad

Educativa Nuevo Continente.

Paralelo: A

Fecha: 25/05/24
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NUmero de Estudiantes: 20

Tabla 8

Observaciones a la asignatura de Lengua Literatura de Educacion General

Basica Subnivel Media Paralelo B de la Unidad Educativa Nuevo Continente

Criterios a Se Se Se cumple No se
observar cumple cumple parcialmente cumple Observaciones
en Su en su

totalidad mayoria

- utilizan programas X
tecno

pedagdgicos en el

area de lengua y

Literatura

Se aplican x
recursos

didacticos

atractivos para la

ensefianza de los

contenidos de

Lengua y

Literatura.

El Docente aplica X

estrategias

dindmicas durante
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la ensefianza de
los contenidos de
Lengua y

Literatura.

Existe interaccion

positiva entre
estudiantes y
docentes.

Los estudiantes se
muestran

interesados en los
temas de la clase
de Lengua vy

Literatura.

Hay estudiantes
que presentan
dificultades en las
actividades de la
clase de Lengua y
Literatura
(Comprension
Lectora/Lectura de

textos)
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Se retroalimenta el X
aprendizaje de los

estudiantes.

Se emplean - X
técnicas de lectura
y variedades de

textos.

Nota. Resultados de las observaciones realizadas a la asignatura de Lengua
Literatura de Educacion General Basica Subnivel Media Paralelo B de la Unidad

Educativa Nuevo Continente

Después de visitar las aulas de Educacién General Basica Subnivel Medio
pudimos observar que se deberia fortalecer un poco masla aplicaciéon de

herramientas tecno

pedagdgicas para crear mas interés en los chicos y asi mejorar la ensefianza
y su concentracion en el aprendizaje, incentivando a los maestros y estudiantes para

aplicar mas tecnologia a través de la capacitacion, asi podran crear nuevos juegos,

y

el aprendizaje de la lectura serd mas divertido porque se motivan cada dia a
aprender y a fortalecer sus conocimientos y habilidades a través de experiencias

practicas.
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También pudimos observar durante el desarrollo de la clase sus respectivos
procesos, verificando que se estén aplicando estrategias, técnicas, recursos y

programas tecno pedagdgicos necesarios para un buen aprendizaje significativo.

Entrevistas a los docentes de Educaciéon General Basica Subnivel Media

Docentes entrevistados: 2
Fechas:
Docente 1 - 3 junio 2024 (5to de basica general Paralelo “A”)

Docente 2 - 4 junio 2024 (6to de basica general Paralelo “A”)

Tabla 9

Entrevista a los docentes de Educacién General Basica Subnivel Media

¢,Como Proporcionar Fomentar el

adaptaria su
ensefianza
para
estudiantes
con
diferentes
niveles de
habilidades

linglisticas?

apoyo adicional
a los
estudiantes con
habilidades
lingliisticas mas
débiles a través
de sesiones de
tutoria, grupos
pequefios u
otras

actividades

aprendizaje
colaborativo
donde los
estudiantes
puedan
apoyarse unos
a otros. Esto
permite a los
estudiantes
con mayores
habilidades

linglisticas
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destinadas a

fortalecer areas

ayudar a sus

companeros y

lingliisticas mejorar laj

especificas comprension.
¢, Qué Utilizar una Usar
recursos amplia gama de plataforma,
didacticos libros, cuentos, aplicaciones y
considera novelas y sitio web
mas poemas  para educativos que
efectivos explorar proporciona
para diferentes recursos
ensefar géneros, estilos interactivos
lengua y y periodos para mejorar la
literatura? literarios, comprensién

también usar los
cortometrajes,

documentales o
series de
televisién segun
el nivel del
estudiante para
complementar

las lecturas

literarias y

lectora, la
gramatica, la
escritura

creativa y mas,
a su vez
acceder a
bibliotecas en
linea, archivos
digitales de

textos clasicos,
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ayudar a
profundizar la

comprension

del tema.

audiolibros vy
recursos
multimedia
para
enriquecer sus

materiales de

lectura Vi

estudio.
¢,Como aborda los Proporcionar Integrar la
diferentes  estilos de diferentes tipos tecnologia para

aprendizaje al

de evaluaciones

para

permitir que los

estudiantes

evaluar el

desempeiio
en esta
area?

adaptarse a diferentes
estilos de aprendizaje.
Por ejemplo, pruebas
escritas,

presentaciones orales,

debates, etc.

demuestran su
comprension de
diversas maneras,
como videos,
presentaciones

interactivas o blogs.
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;Cual es su
enfoque
principal al
ensefiar
lengua y

literatura?

Se centra en el uso
funcional del lenguaje
en lavida cotidiana. En
como utilizar el
lenguaje de manera
efectiva en diferentes
contextos y para
diferentes propésitos
de comunicacion,
incluida la escritura de

textos formales e

informales.

Se pone énfasis en
la construccion
activa de
conocimiento de los
estudiantes y se los
alienta a explorar,
reflexionar y
participar

activamente en la
construccién de

significado.

¢;,Coémo

incorporaria la
tecnologia en
sus clases de
lengua Y

literatura?

Se enfocaria en el uso
de recursos digitales
como libros
electronicos, bases de
datos en linea,
bibliotecas virtuales y
sitios web
profesionales para
acceder a una
variedad de textos y

recursos

complementarios.

Se enfocaria en la
creacion de
podcasts y videos
educativos para
discutir temas
literarios, analizar
obras, entrevistar a
autores o presentar
conceptos

linglisticos de una

manera

mas dinamica vy

accesible.
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¢ Como
evalla el
progreso de
sus
estudiantes
en lengua y

literatura?

Usaria las
evaluaciones

formativas (p. €j.,
cuestionarios breves,
preguntas de
discusion, ejercicios de
escritura rapida) para
monitorear el
aprendizaje continuo y
evaluaciones

sumativas al final de
una unidad o curso
para medir el

aprendizaje a

largo plazo.

Evaluaria proyectos
creativos como
presentaciones,

blogs, podcasts,
obras de teatro,

analisis literarios, etc.

Para evaluar la
comprension y
aplicacion de

conocimientos.

¢, Coémo aborda
la falta de
interés o]
motivacién en
los estudiantes
hacia esta

materia?

Relacionaria
el contenido
de las
materias de
lengua y
literatura con
los intereses
personales

de los

estudiantes.

Abordaria
temas actuales
y relevantes en
lengua y
literatura que
pueden
despertar el
interés de los
estudiantes vy

generar
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Busco textos,
temas o]
géneros que
les resulten

atractivos y

relacionados

con ellos.

discusiones
significativas

en el aula.

¢, Como trabaja
el desarrollo
de habilidades
comunicativas
, como la
expresion oral
y escrita, en

sus clases?

Organiz6
debates
estructurado
S sobre
temas de
actualidad
para que los
estudiantes
puedan
expresar su
opinion,
debatir y
desarrollar
habilidades

para

hablar en

publico.

Recomendaria
actividades de
escritura

creativa que
estimulen el
desarrollo de la

imaginacion, la

expresion
personal, la
estructura
narrativa y
estimulen la

creatividad en la

escritura.
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.,Como fomenta
la colaboracion
entre los
estudiantes para
mejorar sus
habilidades

linglisticas?

Asigno
actividades
que requieren
colaboracion |
comunicacion
entre  pares,
como
discusiones,
debates,
analisis de
textos 0
proyectos

colaborativos.

Animo a los
estudiantes a
crear
materiales de
aprendizaje,
como guias de
estudio,
presentacione
s 0 videos, que
luego
comparten con
sus
compafieros
para mejorar
su propio
aprendizaje y

ensefar a

otros.

Los docentes,

calidad académica.

en general,

Basica Subnivel Media de la Escuela Nuevo Continente.

consideran que
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Nota. Resultados obtenidos de la Entrevista a Docentes de Educaciéon General

A través de las entrevistas se concluyd que los educadores tienen la

necesidad de potenciar la ensefianza-aprendizaje de la lecto-escritura para obtener

las herramientas tecno

pedagogicas a su disposicion poseen el poder de elevar el nivel de aprendizaje en




los estudiantes. Sin embargo, no reconocen que es indispensable abordar los retos
relacionados que su uso eficaz y equilibrado garantiza calidad en la educacion, sobre
todo en la lectura comprensiva como base para el resto de asignaturas.

Se trata de recursos que pueden ayudar a los maestros a la participacion mas
activa de sus alumnos y, en consecuencia, a incentivar el interés de ellos. Incluso, el
aprendizaje puede ser personalizado.

Los recursos tecnolégicos ayudan a los docentes a que sus ensefianzas se
adapten a los requerimientos personales de los alumnos, ofreciéndoles respaldo y
retos individuales. Eso capacita a los estudiantes para desempefiarse mejor en una
sociedad que es cada vez mas digital. Se lo consigue a través de las destrezas
esenciales como la alfabetizacién digital y la capacidad para resolver problemas

tecnoldgicos.

Resultado de Diagnéstico de resultados
Después de haber aplicado las técnicas de recoleccion de datos, se realiza
una triangulacion de los resultados para obtener el diagndstico de los resultados, el

cual se presenta en la siguiente tabla:

Tabla 10

Diagnostico de resultados

Técnicas Resultados

de

Recoleccién de

Datos
Observaciones e Los estudiantes enfrentan problemas con el proceso de
aulicas la lectura y falta de interés debido al desconocimiento
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del docente de cémo implementar los respectivos
procesos pedagogicos en el area de lengua, también
por no conocer métodos, estrategias significativas
donde el estudiante vea la lectura como un mundo
donde puedan imaginar, descubrir, viajar, sobre el

mundo que nos rodea.

Los estudiantes enfrentan problemas a la hora de la
lectura, porque el docente no se enfoca en una lectura
comprensiva, es decir al momento de leer el estudiante
realiza una lectura de corrido y el docente no ejecuta

preguntas donde genere la comprension lectora.

En los salones de clases se verifica la falta de interés
de los estudiantes en la lectoescritura por falta de
actividades como: Talleres de lectoescritura dentro del
aula con un proyecto escolar como la creaciéon de un

periodico donde cada aula escriba una seccion.

Hay poco uso de la tecnologia o herramientas
tecnopedagogicas y fomentamos la creacién de
espacios de lectura, hoy en dia los estudiantes son
nativos digitales, y con la tecnologia encontramos un
medio para crear un espacio digital para fomentar el

habito de la lectura.

Entrevistas

En las entrevistas los docentes muestran percepciones
diversas ante la situacion que se vive dia a dia con los

alumnos.
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Las herramientas tecno pedagobgicas y creacion de
ambientes de aprendizaje son muy importante ya que
gracias a la tecnologia podemos crear un habito en los
chicos de lectura en donde lo pueden hacer desde
cualquier lugar en cualquier momento y de una manera
distinta, es decir hoy en dia existen audiolibros, libros
digitales e incluso se puede implementar la
gamificacion para asi poder crear un habito lector en el

estudiante.

También podemos notar en los docentes el
desconocimiento en estrategias lectoras, los docentes
no realizan en sus clases preguntas inteligentes,

puntuales que generen la comprension lectora.

Resultados

Finales

Podemos observar en las fichas de visitas aulicas y entrevistas
en los docentes que el indice de falta de interés y poca
comprension lectora se debe al desconocimiento del docente
en metodologias activas en la hora de la lectura, poco uso de
técnicas, estrategias y la falta de uso de recursos tecnoldgicos

para poder crear un Habito lector en los estudiantes.

Nota. Resultados obtenidos de las técnicas aplicadas para el diagndéstico.

PROYECTO

Contextualizacion

Lugar: Unidad Educativa Nuevo Continente
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Edad de los estudiantes: EGB Subnivel Media

Metodologia del proyecto:

Para este proceso recurriremos principalmente a la metodologia “Aprender
jugado”. La metodologia “Aprender jugando”, como Pérez (2012) sostiene es una
metodologia que utiliza el juego como la herramienta principal para el aprendizaje
ya que el juego es una forma atractiva y efectiva para adquirir los conocimientos de
una forma fuera de lo comun ya que los nifios pueden aprender por medio de sus
experiencias explorando y descubriendo las respuestas de forma divertida creando
en ellos autonomia en su aprendizaje, el querer prepararse y aprender mas, a la vez
que se equivocan como parte del proceso de aprendizaje. Esta metodologia tiene
muchas cosas positivas como fomentar el trabajo en equipo asegurandonos un
aprendizaje divertido y atractivo para los estudiantes.

También se utiliza otra metodologia que sirve de complemento para el
aprendizaje, y es la gamificacion, la cual Malvido (2019, parr. 2) sostiene “es una
metodologia que busca aumentar la motivacién de los participantes a priori en
entornos que no son ludicos y asi alcanzar mejores resultados”. La gamificacion usa
elementos y técnicas, a través de los juegos, para lograr la concentracion. El objetivo
es incentivar, ensefiar e, incluso, capacitar al individuo para resolver problemas en
distintos contextos.

En el juego son importantes los puntos que se obtienen para avanzar a los
siguientes niveles y llegar al final donde se recibe una recompensa. Aplica en todo

tipo de ensefianzay, por supuesto, también la lectura.

En este caso se recurre a narrativas envolventes, la frecuente
retroalimentacién y la cooperacion de los alumnos, al mismo tiempo que se los motiva

a la sana competencia.
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Pero, ¢cuales son las dinamicas disefiadas para atraer el interés de los
estudiantes y mantenerlos durante el aprendizaje? A continuacion, las dinamicas

clave:
e Técnicas de aprendizaje de la gamificacion educativa

Segun Malvido (2019) existe una diversidad de mecénicas y dinamicas juegos que
conduzcan al participante hacia un premio. ¢ A quién no le gusta ser recompensado?
¢A quién no le gusta ser reconocido? La clave es hacerlo en funcién de los objetivos

alcanzados. Por ejemplo:

e Acumulacion de puntos

Antes del juego se otorga un valor o puntaje a especificas accionesy se van sumando

mientras se desarrollan durante la competencia.
e Escalado de niveles

Los obstaculos en un juego son el desafio que cada competidor debera superar para
obtener puntos que los lleve a niveles superiores. A medida que los alumnos suben
de nivel ganaran premios temporales mientras se cumplen los objetivos hasta el final
donde les espera la recompensa final. Este mantiene el interés y motivacién del

alumno.
o Clasificaciones

Segun los puntos conseguidos 0 metas alcanzadas cada competidor se
ubicard en una posicién. Su rendimiento en el juego determinara si asciende o

desciende en un escalafén.
e Desafios

Todo juego tiene retos, desafios, objetivos 0 metas entre los participantes para

conseguir las recompensas.
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e Misiones o retos

Se trata de superar un desafio planteado en el juego. Puede ser individualmente o

colectivamente, depende del tipo de juego.

La competencia no es algo nuevo. Han existido desde el principio de la
humanidad con el objetivo de llegar a una recompensa y esa es la esencia del juego
que también es una forma de entretenimiento desde siempre.

Por eso Gaitan (2013) dice que la gamificacion como técnica académica no
es mas que llevar la mecéanica natural de los juegos al &mbito educativo-profesional
con el objetivo de aumentar los resultados en la ensefianza.

Se aplica sea para potenciar los conocimientos que se adquieren, para
mejorar alguna destreza y premiar acciones concretas de los estudiantes durante su
aprendizaje. En este caso, las calificaciones que reflejardn su rendimiento en

diversas asignaturas.

Realmente funciona la gamificacion para mejorar la comprensién lectora

porque logra su objetivo, el de incentivar a los estudiantes al hibito de leer.

Es decir, desarrolla mas compromiso en ellos y los anima a superarse porque
la esencia de esta metodologia es ludica, al mismo tiempo que facilita la

interiorizacioén de conocimientos, pero de una manera entretenida.

La meta de la gamificacion es que cada estudiante perciba, en este caso, a

la lectura como una aventura util para su futuro académico, cotidiano, laboral y social.
e Gaitan (2013) aporta con una lista de beneficios:
1. Aumento de la motivacion

A través de los puntos y niveles se establece un sentido de progreso visible durante
el juego que motiva a los estudiantes al competir, mientras aprenden porque se

esfuerzan para lograr sus metas.

2. Mejora de la retencion de conocimientos

46



Habitualmente los juegos necesitan que los alumnos apliquen lo que aprenden
durante el juego para reforzar el conocimiento a largo plazo. Esto es porque los

elementos ludicos convierten al material de estudio en algo memorable.
3. Fomento de la competencia saludable

Toda competencia representa un desafio a superar y eso es positivo. La clave es
hacerlo apropiadamente. Para alcanzar el objetivo de aprendizaje, la competencia

entre comparieros de clases es un eficaz motivador.

4. Inclusion de diferentes estilos de aprendizaje

Cada aprendizaje tiene un estilo diferente que puede adaptarse al disefio de las
actividades de gamificacion. Es decir, esta metodologia incluye a diversos estilos para

gue los alumnos hallen formas efectivas de adquirir conocimientos.

5. Andlisis de desempefio en tiempo real

El analisis y reportes forman parte de las muchas herramientas de gamificacion que a
los docentes les permite el monitoreo progresivo y la adaptacion de técnicas para

ensefar, segun se requiera.

Recursos

Las propuestas de recursos son las siguientes:

Cualquier dispositivo tecnologico es valido para ese fin. Se pueden utilizar

computadoras, tabletas o teléfonos inteligentes.

Una vez definido qué dispositivo usar recurriremos al Genially que es la
plataforma elegida para crear el juego mientras que para el contenido se utilizara
libros de lengua vy literatura de noveno afio de EGB. El contenido dependera de la
clase que se impartira. En este caso, la lectura comprensiva.

Contenido
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El contenido de los textos seleccionados serd la informacién idénea acerca
de los topicos que se abordaran durante la semana. Y para eso sera necesario crear
preguntas objetivas.

Otros recursos seran las trivias, crucigramas, sopa de letras, adivinanzas y
otras actividades interactivas basadas en el contenido del texto. Eso fomentara la
retroalimentacion sobre las contestaciones de los alumnos luego de cada actividad

establecida en el juego con el fin de aprender, a través de proyectos.

Titulo del juego interactivo de lectura: “Aventuras en Textopolis”

Estos juegos se basaran en los siguientes objetivos de aprendizaje:
O.LL.3.6.

Leer de manera autébnoma textos no literarios, con fines de recreacion, informacion y
aprendizaje, y utilizar estrategias cognitivas de comprension de acuerdo al tipo de

texto.
O.LL.3.7.

Usar los recursos que ofrecen las bibliotecas y las TIC para enriquecer las actividades
de lectura y escritura literaria y no literaria, en interaccion y colaboracién con los

demas.

Actividades que se realizaran en el juego interactivo de lectura:

Estas actividades fueron creadas con el fin de que los chicos aprendan de
una manera distinta y divertida, asi muestren mas interés y atencion durante las
clases, podran ser parte de este juego y ganar puntajes, para motivarlos creando en
ellos ganas de querer seguir aprendiendo dia a dia, el contenido fue extraido del libro

de lenguay literatura de noveno EGB de la editorial Santillana

Detalles del juego:
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A través de la plataforma de Genially se cre6 “Aventuras en Textdpolis” que
contiene 4 niveles. El primero se llama “Ciudad textual”. Los otros son: “Tecnofilia”,
“La bibliotecaria” y “Distractor”.

Esos niveles le permiten a cada estudiante crear su propio “avatar’
(entiéndase como personaje). Puede llamarlo como deseen.

El Unico requisito para los nifios es que presten atencion durante la clase
disefiada por el docente. Incluso, el juego puede ser trasladado del salon de clases
a la casa con los temas sugeridos por el maestro que los nifios pueden adaptar en

sus computadores, tabletas, celulares cualquier otro dispositivo tecnolégico personal

y jugar.

Link del juego en Genially:

https://view.genially.com/6679cf86056cd9001467fa65/game-aventura-en-textopolis-

2024

Una vez que hayamos ingresado vamaos a encontrar lo siguiente:

Figura 1

Introduccién al Juego “Aventura en Textépolis”
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Nota. Esta figura fue elaborada en Genially y corresponde al Menu/ Introduccion del

Juego.
Podremos dar click en el menl y empezar a conocer esta gran aventura en textopolis.
Figura 2

Menu de Aventura en Textépolis

= MENU

i PRESENTACION

: PERSONAJES

COMENZAR LA

AVENTURA P

Nota. Esta figura fue elaborada en Genially y corresponde a la presentacion de los

personajes y del Juego.
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Figura 3

Aventura en Textépolis - Ruleta

Aventuraen

Nota: Esta figura fue elaborada en Genially es una ruleta y corresponde al inicio del

juego.

Después de haber ingresado a esta gran ciudad de aprendizaje y haber girado la

ruleta, nos guiara autométicamente a nuestro primer nivel.
Figura 4

Preguntas Objetivas sobre Género Narrativo.
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En este primer reto, nuestra
heroina "Ambar", debe

ll‘l‘lpl‘oblls derrotar a "Improbus", el

: “villano de la deshonestidad.
EL DESHONESTO % Paraiello, hay que ayudarla a
, resolver una trivia sobre

- W'Género Narrativo". Al

- responder correctamente,
desmantelan sus mentiras y
~restauran la verdad,
avanzando asi en su aventura
hacia el aprendizaje.

™.,
—

z

RETO TRIVIA -

Nota: Esta figura fue elaborada en Genially y corresponde a la primera actividad del

juego.

Improbus el deshonesto: Improbus es el villano de la deshonestidad en esta
actividad debemos ayudarle a resolver una trivia sobre el género narrativo al

responder correctamente desmantelaron sus mentiras.

Después de haber prestado atencion a nuestra clase de hoy vamos a elegir la
respuesta correcta a las siguientes preguntas y recuerda entre mas aciertos tengas

mAas puntos acumularas.
Figura 5

Sopa de Letras sobre Clases de Predicado.
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Es momento de ayudar a
Ambar a derrotar a
Desidia, la villana del
cansancio, el reto es
completar una Sopa de
Letras sobre "Clases de
Predicado™ en el menor
tiempo posible. Al
encontrar todas las
palabras, llenan de
energfa a Ambar y
avanzan en su misién.

Nota. Esta figura fue elaborada en Genially y corresponde a la segunda actividad

del juego.

Después de haber escogido las respuestas correctas y haber obtenido los
puntos necesarios pasamos al segundo nivel llamado Decidia después de volver a

girar la ruleta ingresamos al segundo nivel que contiene la siguiente actividad:

Encuentra y marca en la sopa de letras las palabras relacionadas con las
clases de predicado. Las palabras pueden estar en horizontal, vertical o diagonal, y

tanto hacia adelante como hacia atras.

Figura 6

Trivia sobre el Uso del Punto.
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enfrentar un nueyo
refo con creatividad y
responsabilidad.
Tus nuevas habilidades
te permitiran erradicar T
toda la perezatefanada SR Ly eS|

B

el

por laitemida Galbana. %= B (W -

Nota: Esta figura fue elaborada en Genially y corresponde a la actividad nimero 3

Unavez estemos en el tercer nivel y haberlo resuelto volvemos a girar la ruleta
y nos encontraremos con la Bibliotecaria Galbana como es llamada en el juego,
esta trivia consta de preguntas multiples opciones sobre el uso del punto. Cada

pregunta tiene una Unica respuesta correcta.

Figura 7

Trivia sobre Cuentos Populares

¥ -~ R e T £ e rg = ek 2 {3
Estas llegando al final de la Aventura en Textdpolis: Gracias a ti y al
desarrollo de tus capacidades, dos enemigos poderosos:del aprendizaje
han sido descartados. Ahora es el turno del mas fuerte "Distractor”;

o
J

véncelo y culminaras con éxito esta aventura...

w

Nota: Esta figura fue elaborada en Genially y corresponde a la actividad numero 4.
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Una vez se haya llegado al cuarto nivel encontraremos a Distractor como es
llamado en el juego el sera el encargado de finalizar el juego y acumular todos los

puntos anteriores y lleva la siguiente actividad:

Instrucciones: A continuacion, se presentan una serie de preguntas de opcion
multiple sobre cuentos populares. Cada pregunta tiene una Unica respuesta correcta.

Lean cada una cuidadosamente y seleccionen la opcién que consideren correcta.

Figura 8

Final de Juego

Aventuraen

Nota. Esta figura fue elaborada en Genially y corresponde al final del juego.

Este juego servira como una retroalimentacion de lo aprendido para ver
cuanta atencién han prestado durante el dia y para motivarlos, reconociendo su
esfuerzo y dedicacién, ayudandolos con este juego a que su aprendizaje sea mas

facil y divertido, entre mejor puntaje mas puntos para el final de la semana.
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Figura 9

Pagina web

&  Google Chrome no es tu navegador predeterminado  (RE SRR N e TR X

TextoPolis Aventuras de Lecturas. Inicio Introduccion Tarea Procesov Evaluacion Refledon Q

Bienvenidos!!!

Hola mi nombre es Ambar Romero y este semestre aprenderemos juntos a leer y comprender
de unamanera facil rapida y divertida. /

Nota. Esta figura fue elaborada en Google sites y corresponde a la pagina web de

mi proyecto.

Link de la pagina web:

https://sites.google.com/view/lectopolisaventurasdelecturas/evaluacion

Este juego es un juego para incentivar a los alumnos a prestar atencion y
generar interés en ellos durante la clase, el problema es la falta de interés y
concentraciéon en los alumnos de noveno, para lo cual el profesor podra incluir las
actividades que desee y el tema que desee hablar para que los chicos participen con
su propio avatar y no lo consideren lecciones, sino que se incentiven a querer

aprender mas.
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Cronograma de las actividades
En la siguiente tabla se presenta el cronograma de actividades.

Tabla 11

Cronograma de las actividades del proyecto

Actividad Fin

Contextualizacién y X
metodologia 06/05/24 | 09/05/24
X

Recursos 09/05/24 | 13/05/24

X
Contenido 14/05/24 | 17/05/24

X
Titulo del juego 17/05/24 | 20/05/24
Eleccion de objetivos de X
aprendizaje 21/05/24 | 24/05/24
Eleccién de las actividades a X
realizar en el juego interactivo | 24/05/24 | 27/05/24
Introduccion/ en qué consiste el X
juego interactivo 28/05/24 | 31/05/24
Creacion de la Introduccién del X
juego elaborado en Genially 31/05/24 | 03/06/24
Creacion del menu del juego X
elaborado en Genially 04/06/24 | 07/06/24
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Creacion de los personajes

elaborados en Genially 07/06/24 | 10/06/24
Creacion de la ruleta del juego

interactivo en Genially 11/06/24 | 14/06/24
Creacion del primer

Nivel/actividad 1 improbus 14/06/24 | 17/06/24
Creacion de la actividad 1 con

sus preguntas 18/06/24 | 21/06/24
Creacion del nivel 2 Decidia 21/06/24 | 24/06/24
Creacion de la actividad 2

sopa de letras 25/06/24 | 28/06/24
Creacion del nivel 3

galbana bibliotecaria 28/06/24 | 01/07/24
Creacion de la actividad 3

trivia de preguntas 02/07/24 | 05/07/24
Creacion del nivel 4 distractor 05/07/24 | 08/07/24
Creacion de la actividad 4

preguntas de opcién mdltiple 09/07/24 | 12/07/24
Creacion del final del juego

(estrellas, festejos logros vy

puntajes. 12/07/24 | 15/07/24
Creacion de la pagina web

primera parte (inicio,

introduccién, tarea) en Google

Sites. 27/06/24 | 30/06/24
Creacion de la pagina web

segunda parte proceso

evaluacion reflexién 01/07/24 | 03/07/24
Creacion del cronograma 15/07/24 | 16/07/24

Nota. Elaboracion propia.
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CONCLUSIONES

Segun los resultados del Programa para la Evaluacién Internacional de
Alumnos (PISA) que expusimos al inicio de este proyecto, en Ecuador existe una
limitada comprension lectora. En el caso de los alumnos de Educacion General
Basica (EGB) Subnivel Media representa un significativo problema que puede
extenderse a la edad adulta si no se corrige en edad escolar. Esta falencia en la
comprension lectora afectara el rendimiento académico y trunca el desarrollo
individual. Ademas, disminuira las posibilidades laborales e, incluso, sociales a largo
plazo.

Y no se trata de solamente un problema local, sino mundial, segin PISA
donde el nivel académico de los padres es un factor que afecta a la comprension
lectora de los nifios. A eso se afiade su clase socioeconomica, reflejada en el lugar
que viven, el ambiente cultural y hasta geogréfico.

Son factores que influyen en el desinterés hacia la lectura de sus hijos vy,
consecuencia, la falta de comprensién de lo poco que leen.

Es ahi donde encaja la creacidn de este juego interactiva que tiene la finalidad
de cultivar habito de leer y potenciar el enfoque de los alumnos durante la lectura.

“Aventuras en Textépolis”, el juego creado desde la plataforma Genially, es la
herramienta de gamificacién para despertar el interés por la lectura en edades
tempranas porque tiene estructura basada en la consecucién de puntos, niveles y
otros retos que conducen a una recompensa final en un entorno no ladico.

A través de la sana competencia y la retroalimentacion, el rendimiento
académico de un alumno puede crecer durante su proceso de educacién

contemporanea.
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RECOMENDACIONES

Para poder apreciar cambios y un mejor rendimiento en los alumnos se

presentan las siguientes recomendaciones:

Evaluar las necesidades para poder identificar las areas donde
presenten mas dificultades, a través de encuestas y pruebas
Analizar el proceso de aprendizaje para adaptar el contenido y darles
facilidad en el juego para los requerimientos especificos de los
alumnos

Tener los objetivos claros para la comprensién de los textos que se
leen.

Tener en cuenta que el contenido que se va agregar al este juego debe
ser contenido relevante para Noveno ano EGB para cumplir con los
objetivos académicos,

Capacitar a los docentes ya que es muy importante para saber cémo
integrar la gamificacion en el disefo de sus clases y como ajustar el
enfoque pedagdgico en los alumnos,

Crear accesibilidad para cualquier nifio, el objetivo es insertar la
lectura diaria y la exploracion de los diversos géneros literarios como

un habito y una entretenida aventura.
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ANEXOS

Anexos de la pagina web

Anexo 1

Inicio de la pagina web creada en Google Site

TextoPolis Aventuras de Lecturas.

Bienvenidos!!!

ola mi nombre es Ambar Romero y este
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Anexo 2

Perfil docente de la pagina web creado en Google sites

= TextoPolis Aventuras de Lecturas.

Ambar Romero

Perfil docente:
= Conocimiento, dominio y credibilidad del
Proyecto Educativo del colegioy en

particular del Manual de Convivencia.
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Anexo 3

Introduccién de la pagina web creado en Google sites

= TextoPolis Aventuras de Lecturas.

.\ Teuts
dritipgucciol
(S "3 n_\l\ﬂ&j &

ﬂ.;
T @

;Como podriamos
hacer de la lectura
una actividad mas
emocionante y
relevante para ti y tus
companeros?
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Anexo 4

Introduccién de la pagina web creada en Google sites

= TextoPolis Aventuras de Lecturas.

Quieres sumergirte en el
magico mundo de la
lectura?

EN ESTA WEBQUEST ENCONTRARAS
ALGUNAS ACTIVIDADES QUE TE GUIARAN
EN ESTE PROPOSITO.

CONTAGIAR LA MAGIA DE
LA LECTURA
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Anexo 5

Tareas de la pagina web creada en Google sites.

Vamos a realizar un
juego interactivo de
Lectura
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Anexo 6

Actividades de la pagina web creada en Google Sites.

= TextoPolis Aventuras de Lecturas.

Actividades a realizar dentro
del juego interactivo de
lectura:

Estas |actividades fueron
creadas|con el fin de que losf
chicos %aprendan de  una
manera distinta y divertida ast
puedan~poner mas interesiy
atencion durante las clases y
podran ser parte de este juego
y ganar puntajes para
motivarlos creandogefilellosy,

ganas de . queter- seguir
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Anexo 7

Proceso de la pagina web creada en Google sites

= TextoPolis Aventuras de Lecturas.

’\ ;l |-u |T
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Anexo 8

En qué consiste el juego de la pagina web creada en Google sites.

= TextoPolis Aventuras de Lecturas.

En que consiste el

juego

Este juego fue creado por
medio de geneally, es una
gamificacién como su nombre
lo dice. Textopolis es un juego
interactivo que contiene 4
niveles, para este juego solo
necesitaremos prestar
atencién durante la clase ya
planificada por el maestro,

Aan lae tamac Aa nrafarannia
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Anexo 9

Link del juego interactivo en la pagina web creada en Google sites

= TextoPolis Aventuras de Lecturas.

Este juego fue creado por
medio de geneally, es una
gamificacién como su nombre
lo dice. Textopolis es un juego
interactivo que contiene 4
niveles, para este juego solo
necesitaremos prestar
atencién durante la clase ya
planificada por el maestro,
con los temas de preferencia
o ensefiados durante ella para
luego que lleguemos a casa
de nuestro teléfono, tablet o
artefacto de nuestra
preferencia ingresemos vy
empecemos a jugar.

Aqui adjunto el link.

https://view.genially.com/6679cf86056cd9001
467fa65/game-aventura-en-textopolis-2024
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Anexo 10
Actividad numero 1 de la pagina web creada en Google sites

= TextoPolis Aventuras de Lecturas.

1. Actividad:

Preguntas Objetivas sobre Género
Narrativo

Despues de haber ingresado a esta gran
ciudad de lectura y haber girado la ruleta el
primer nivel sera Ciudad Textual una
hermosa ciudad donde aprenderemos y nos
divertiremos mucho

instrucciones: después de haber prestado
atencion a nuestra clase de hoy vamos a
elegir la respuesta correcta a las siguientes
preguntas y recuerda entre mas aciertos
tengas mas puntos acumularas.
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Anexo 11

Actividad nimero 2 de la pagina web creada en Google sites.

= TextoPolis Aventuras de Lecturas.

2. Actividad:

Sopa de Letras sobre Clases de
Predicado.

Después de haber escogido las respuestas
correctas 'y haber obtenido los puntos
automaticamente pasaremos al siguiente
nivel.

El segundo nivel es llamado Tecnofilia
después de volver a girar la ruleta y haber
pasado el primer nivel ingresamos al segundo
nivel este contiene la siguiente actividad:

Instrucciones: Encuentra y marca en la sopa de
letras las palabras relacionadas con las clases
de predicado. Las palabras pueden estar en
horizontal, vertical o diagonal, y tanto hacia
adelante como hacia atras.

C - ;
BIB]I‘IOTE“
N | W
Es el momento de
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Anexo 12

Actividad nimero 3 de la pagina web creada en Google sites

= TextoPolis Aventuras de Lecturas.

3. Actividad:

Trivia sobre el Uso del Punto.

Excelente!!! Ya estamos en el 3er nivel después
de haber pasado volvemos a girar la ruleta y
nos encontraremos con la Bibliotecaria como
es llamada en el juego y haremos la siguiente
actividad esperemos que consigas muchos
Puntos!!

Instrucciones: Esta trivia consta de preguntas
multiples opciones sobre el uso del punto.
Cada pregunta tiene una Unica respuesta
correcta. jBuena suerte!

Ilo de tus capacidades, dos enemigos poderasos.del apren
do descartados. Ahora es'el tirno del més fuerte "Distract
véncelo y culminards con éxito esta aventura...
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Anexo 13
Actividad nimero 4 de la pagina web creada en Google sites

TextoPolis Aventuras de Lecturas.

Ilo de tus capacidades, dos enemiqos poderasos.del apren

\véncelo y culminards con éxito esta aventura...

ALTEANN

4. Actividad:
Trivia sobre Cuentos Populares

Hemos llegado muy lejos!! Ya estas en el 4to
nivel excelente esta ha sido una gran semana
para ti has puesto mucha atencion espero
tengas muchos puntos acumulados y seas un
ganador!!.

En el nivel 4 encontraremos a Distractor como
es llamado en el juego el seré el encargado de
finalizar el juego y acumular todos los puntos
anteriores y lleva la siguiente actividad:
Instrucciones: A continuacion, se presentan
una serie de preguntas de opcién mdltiple
sobre cuentos populares. Cada pregunta tiene
una Unica respuesta correcta. Lean cada una
cuidadosamente y seleccionen la opcién que
consideren correcta. jBuena suerte!
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Anexo 14

Reflexion de la pagina web creada en Google sites

Vel f

El presente trabajo investigativo se
realiza por la falta de interés y
concentracién en los alumnos de EGB
Subnivel Media para comunicarnos con
ellos y saber qué esta pasando debido al
descuido que se detecté no sélo en la
lectura de los estudiantes, sino también
notamos que presentan desinterés en
hacer examenes o realizar tareas en clase
en la mayoria de asignaturas. Por eso a
través de esta aplicaciébn y juego
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Anexo 15

Reflexion de la pagina web creada en Google sites

= TextoPolis Aventuras de Lecturas.

Crear un juego interactivo de lectura
puede ser una herramienta valiosa para
despertar el interés en la lectura en los
alumnos con falta de interés en ella, al
incorporar juegos interactivos de lectura
en el aula, los maestros pueden hacer
que la lectura sea mas atractiva, motivar
a los estudiantes con falta de interés y
mejorar sus habilidades de comprensién
lectora en general. Y con esto crear en los
estudiantes un progreso a su propio
ritmo, lo que puede ayudar a construir
confianza y motivacién y mantener la
atencion ya que los juegos interactivos
estan disenados para mantener la
atencion de los estudiantes mediante el
uso de desafios, recompensas y una
interfaz atractiva
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Anexo 16

Objetivos de la pagina web creada en Google sites

TextoPolis Aventuras de Lecturas.

Objetivo General

Disefiar un proyecto creativo para
incentivar a los estudiantes de Educaciéon
General Basica (EGB) Subnivel Media en
el habito lector.

Objetivos Especificos

Identificar las causas de la falta de
concentracion e interés de los
estudiantes de Educacioén General Basica
(EGB) Subnivel Media en la lectura.

Distinguir las actividades y estrategias
que se realizan con los estudiantes de
Educacion General Basica (EGB) Subnivel
Media para motivarlos en la lectura.

Reconocer los recursos y materiales que
se aplican en la institucion para
desarrollar el habito lector.
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Anexo 17

Evaluacion de la pagina web creada en Google sites

= TextoPolis Aventuras de Lecturas.
}
2!

A
a o 8
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Anexo 18

Rubrica de evaluacion de la Pagina web creada en Google sites

TextoPolis Aventuras de Lecturas.

- Excelente (4 pustos):| -Lucelents (4 puniosy | -Excelente(dpuntor): | Excelente (1312 pustos)
activamente en tareas | Colabora activamente con | Deruestra un ato mivel de

Completa todas as
todas as discusiones y| de manera pancualy con interés y concentracén en
altacaidad.. ‘mostranda taterés genuino | mayoria de las acvidades

mterés y contribuyendo de | incerds y atencién ealos |y respeto porlas deas de

manera sgnifcativa detalies, os demie.

- Bumo (3 puatosy| -Buemo (3 puntos - Bumo (3 puntos)| Bueno (119 puntos) Muestra
Participa la mayoria_del interactia vy concentracién
tewpo, aunque 4 veces| lastareas eroavecesla | en |a mayoria de las| adecuados la mayor parte del
parece distraido/a o poco P con algunos lapsos de
interesado/a entrega son o

parece dustante o poco
interesado/a  en b

Pariioa  ocamonalmente, | Completa algunas tareas | interacciones limitadas con | Presenta sefales claras de alta
s y

PRI S |

actividades. cobiborar.

- Deficente (1 punto)s| -Deficiente (1 punto)s | -Deicsente (1 punto)s [ Deficiente (40 puntos). Reflejs
refiejndo total falta de | completalas tareasolo | evidente en interactuar con |y concentracién en todas s
debido 31a aka de

I!
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Anexos del juego interactivo “Textopolis”

Anexo 19

Inicio del juego interactivo creado en genially

Anexo 20

Resultados de la actividad nimero 1 del juego interactivo

Resultados

5 de b respuestas

1aclertos 4 errores

B Descargar resultados

CONTINUAR LA
REGRESAR "' ,vEnTURA
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Anexo 21

Actividad numero 1 preguntas y respuestas del juego interactivo creado en genially

Pregunia 5,

N

InCLUYe respuesTas en Las Que soLo 1 sea vernao

¢Qué estructura suelen seguir los cuentos populares?

Desarrollo y desenlace

| S
CONTINUAR LA

REGRESAR = ©  ,\venTuRa o

Anexo 22

Actividad numero 1 preguntas y respuestas del juego interactivo creado en genially

Pregunta 2,

'CONTINUAR LA
REGRESARES®H sventura o
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Anexo 23

Actividad nimero 1 cuentos populares del juego interactivo creado en genially

€903 preGuNTa TIeNe UNA UnIca respuesTa correcra Lean
£aDa una CuIbabosamente Y seteccionen Lo
(C e CONSIDeren COITeCTa. BUENG SUET REGRESAR

Anexo 24

Actividad nimero 2 completa la frase juego interactivo creado en genially

GOMPI.E'I'A

LA FRASE o
I AN T BN "/\\p\fz TNt T
:;.: b 2 % N

Anexo 25

Actividad nimero 2 significados de las palabras del juego interactivo creado en

genially
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Anexo 26

Actividad numero 3 resultados del juego interactivo creado en genially

=

iHAS GANADO!

IENH%RA.BPENA!

%

| - =

Anexo 27

Actividad numero 3 crucigrama creado en genially

A N —-=1

Anexo 28

Actividad numero 3 resultados de puntajes creado en genially

OVER

5&555
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Anexo 29

Actividad numero 3 crucigrama creado en genially

©

BB Clases de Predicados - El reto de Desidia

Anexo 30

Resultados de la actividad nimero 4 del juego interactivo segun sus respuestas

creado en genially

Resultados

D5 Qe

CONTINUAR LA
REGRESAR  © ,vENTURA &

Anexo 31
Actividad numero 4 del juego interactivo con sus preguntas

Prequnta 2 de S

LA FUNCION
EXPRESIVA

Gud es el elemento que predomina en el género narrative?

Funcién Expresiva Funcién Referencial

CONTINUAR LA

REGRESAR O ,vENTURA &
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Anexo 32

Actividad numero 4 del juego interactivo con sus preguntas

Prequnta | de S

b | RO

Anexo 33

Actividad nimero 4 del juego interactivo

~
0

GENERD NARRATIVO
SCVANTO SABES?

EMPEZAR /

Anexo 34

Fin del juego interactivo con sus niveles completos

86



e ®
) T Presidencia

abli Plan Nacional S
de la Republica M- de Ciencia. Tecnologia. o _—> SEN E(‘OS C YT
del Ecuador Innovacion y Saberes © Z pa S

) Ciencia, Tecnologia e Innovacis on

DECLARACION Y AUTORIZACION

Yo, Romero Pelay Ambar Michelle con C.C: # 0955666912 autora del trabajo:
Juego de lectura con la metodologia de aprender jugando para nifios de
Educacién General Basica Subnivel Media previo a la obtencion del titulo
Licenciada en Ciencias de la Educacion en la Universidad Catdlica de
Santiago de Guayaquil.

1.- Declaro tener pleno conocimiento de la obligaciébn que tienen las
instituciones de educacién superior, de conformidad con el Articulo 144 de la
Ley Orgéanica de Educacion Superior, de entregar a la SENESCYT en formato
digital una copia del referido trabajo para que sea integrado al Sistema
Nacional de Informacion de la Educacion Superior del Ecuador para su

difusion publica respetando los derechos de autor.

2.- Autorizo a la SENESCYT a tener una copia del referido trabajo, con el
propésito de generar un repositorio que democratice la informacion,

respetando las politicas de propiedad intelectual vigentes.

Guayagquil, 23 de agosto del 2024

Armbormas o IR

Romero Pelay Ambar Michelle

C.C: 0955666912



A TT e
\ | Presidencia Pl . ®
abli 1 an Nacional =
de la Republica = de Ciencia. Tecnologia. e _—> SEN E(‘OS C YT
_ del Ecuador Innovacion y Saberes ® _ D  Ciencia, Tecnolo i & Innovavion
2

REPOSITORIO NACIONAL EN CIENCIA Y TECNOLOGIA

FICHA DE REGISTRO DE TESIS/TRABAJO DE TITULACION

Juego de lectura con la metodologia de aprender jugando para nifios
TEMA Y SUBTEMA: de Educacion General Basica Subnivel Media.
AUTOR(ES) Romero Pelay Ambar Michelle
REVISOR(ES)/TUTOR(ES) Lcda. Franco Duefias Bernarda de Lourdes Ph.D.
INSTITUCION: Universidad Cat6lica de Santiago de Guayaquil
FACULTAD: Facultad de Psicologia, Educacion y Comunicacion
CARRERA: Carrera de Educacion
TITULO OBTENIDO: Licenciada en Ciencias de la Educacién
FECHA DE PUBLICACION: 23 de agosto del 2024 No. DE PAGINAS: 85
AREAS TEMATICAS: Ciencias — Educacion
PALABRAS CLAVES/ KEYWORDS: gq%??earlg?ésr:on lectora, innovacion, gamificacion, habito lector,

RESUMEN/ABSTRACT EIl presente trabajo se origina por la baja comprensién lectora en nifios de Educacién
General Basica (EGB) Subnivel Media, por lo tanto, se plantea disefiar un proyecto creativo para incentivar a los
estudiantes de esta edad en el habito lector a través de la identificacion de las causas de la falta de concentracion e
interés de los estudiantes de este nivel y de las actividades y estrategias que se realizan con los estudiantes para
motivarlos en la lectura.

ADJUNTO PDF: Sl NO
CONTACTO CON AUTOR/ES: Teléfono: +593-4 | E-mail: dchalen@tejar.com.ec
0983068492 E-mail dagcha97@gmail.com

CONTACTO CON LA INSTITUCION | Nombre: Lcda. Rina Vasquez Guerrero, Mgs.

(COORDINADOR DEL PROCESO

UTE):: Teléfono: +593-4-0985853582

E-mail: rina.vasquezOl@cu.ucsg.edu.ec

SECCION PARA USO DE BIBLIOTECA

N°. DE REGISTRO (en base a datos):

N°. DE CLASIFICACION:

DIRECCION URL (tesis en la web):




