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Resumen

La lectura es fundamental para el desarrollo cognitivo y académico del estudiantado, fortaleciendo
habilidades de comprension y analisis. El uso de la gamificacion como acompariamiento en la
lectura proporciona un enfoque ladico que motiva el interés y la participacion, fomentando un
ambiente educativo interactivo y estimulante. El objetivo de este proyecto fue analizar la
percepcion del alumnado en el uso de la aplicacion de la gamificacion en el acompafiamiento de
la habilidad de comprension lectora. En el estudio participaron 17 estudiantes de sexto afio basico,
respondiendo a una encuesta de diez preguntas con opciones variadas. Para evaluar la efectividad
de la gamificacion, se aplicaron dos fichas de comprension lectora con textos de complejidad
similar. La primera se llevd a cabo de manera convencional, mientras que la segunda integro la
gamificacion a través de la plataforma Plickers, permitiendo una comparacion detallada de los
resultados obtenidos en diferentes contextos y estrategias educativas. Los resultados muestran que
el alumnado valora de manera positiva la integracion de la gamificacion en las clases, destacando
un aumento en el interés y la motivacion durante las actividades escolares. Sin embargo, se observa
una necesidad de explorar otras estrategias de ensefianza y aplicarlas mas frecuentemente.
Finalmente, el proyecto analizé la percepcidn del estudiantado sobre el uso de la gamificacion en

la comprension lectora, obteniendo respuestas mayoritariamente positivas.
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Descripcion del problema o introduccion

La lectura es una actividad esencial para la formacién del ser humano, ya que, promueve
el crecimiento intelectual, emocional y social de las personas, proporcionando un medio para
explorar el mundo y enriquecer la vida en multiples aspectos. Esta supone “un aprendizaje amplio,
multidimensional, que requiere la movilizacion de capacidades cognitivas, afectivas y de insercion
social” (Solé, 2012, p. 59). Su papel en la formacion del ser humano es esencial, es decir,
contribuye a la expansion de la mente y el desarrollo integral de las personas.

Desde hace tiempo, saber leer ha sido de gran importancia para la sociedad (Durango,
2017). Lamentablemente existen diversos estudios, como por ejemplo el Estudio de Lectura y
Comportamientos Culturales en Chile (2011), este estudio, realizado por el Consejo Nacional de
la Cultura y las Artes de Chile (CNCA), revel6 que un 51% de los chilenos no lee ningun tipo de
libro y que la cifra de libros leidos al afio por persona era aproximadamente de 1,3. También el
Estudio de Habitos de Lectura en Chile (2018), realizado por la Camara Chilena del Libro y la
Universidad Central de Chile, este estudio destacd que el 45% de la poblacién chilena nunca
compra un libro, y solo el 32% de los encuestados afirmé haber leido un libro en el Gltimo afio,
ademas de la Encuesta de Calidad de Vida y Percepcion de Problemas en Chile (2020), esta
encuesta realizada por una empresa de investigacion de mercado y opinién publica Cadem, revel6
que el 42% de los chilenos no lee libros mientras que solo el 20% afirmd leer al menos uno al afio,
es decir, lo anterior indica que existe escaso habito de lectura y dificultades asociadas a esta
habilidad, puesto que leer, inclusive, va mas alla de decodificar.

El Estudio Regional Comparativo y Explicativo 2019 (ERCE 2019) es el ultimo de cuatro
evaluaciones realizadas en la regién desde 1997. A diferencia de otros estudios internacionales

como Programa Internacional para la Evaluacion de Estudiantes, en inglés Programme for



International Student Assessment (PISA), el Estudio Internacional de Tendencias en Matematicas
y Ciencias, en inglés Trends in International Mathematics and Science Study (TIMSS) y la
Asociacion Internacional para la Evaluacion del Rendimiento Educativo, en inglés International
Association for the Evaluation of Educational Achievement (IEA) y el (ERCE 2019) se destaca
por su enfoque en un analisis detallado de los documentos curriculares de los paises participantes
en las areas y grados evaluados. Esto permite una medicion contextualizada y precisa.
UNESCO/OREALC (2021)

Con respecto a Chile, segun la Organizacion para la Cooperacion y el Desarrollo
Econdmicos, en inglés Organisation for Economic Co-operation and Development (OCDE) el
50% de los chilenos comprende lo que lee. Leer exige decodificar, pero también comprender, en
la medida en que se trata de un proceso constructivo e integrador que se produce en la interaccion
entre el lector, el texto y el contexto (Alliende y Condemarin, 2002). Los datos de la Encuesta de
Comportamiento Lector (CNCA, 2014) permiten abordar las practicas de la poblacidn en cuanto
a frecuencia y preferencias lectoras. Una primera aproximacion corresponde al lugar que ocupa la
lectura entre las actividades que se realizan en el tiempo libre. En Los Lagos, «ver television» es
la principal actividad realizada por los encuestados durante su tiempo libre (67%), proporcién
similar al promedio nacional (63%). Por su parte, «leer libros» es sefialada por un 12% de los
encuestados, y se ubica en el octavo lugar de preferencias. A nivel nacional, la lectura de libros
esta en la séptima posicion y es mencionada por el 16% de los encuestados. En la regidn destacan,
ademas, actividades como «practicar algin deporte» (34%) y «pasear al aire libre» (27%), las que
se encuentran por sobre el nivel nacional.

Otro componente importante en la deteccion de la problematica son las bajas calificaciones

que se evidencian en las evaluaciones de lectura domiciliaria sugeridas por el Mineduc. La



comprension de un texto “implica extraer informacidn, inferir o interpretar aspectos que no estan
expresamente dichos, y evaluarlo criticamente” Ministerio de Educacion (2012).

A raiz de esto, se detecta la necesidad de ensefar estrategias de comprension lectora con
respecto a los contenidos curriculares entregados por las bases curriculares, en donde los objetivos
integran la comprension de la lectura de manera aislada en las diferentes unidades. Segun Solé
(2011), para adquirir la competencia lectora existen diversas estrategias que el lector va
incorporando a medida que va haciéndose experto.

Cuando se logra comprender un texto, se esta haciendo uso de esas competencias vy, al
usarlas, el lector las va integrando. Ademas consideramos fundamental proyectar un ajuste a las
evaluaciones realizadas por las y los docentes del establecimiento evaluando proponer
evaluaciones diversificadas para las lecturas, y que estas dejen de ser domiciliarias, asi el rol del
docente adquiera relevancia y sirva de guia para el alumnado en el proceso de la lectura,
entregando alli las estrategias necesarias para comprender lo leido y en paralelo la persona docente
pueda monitorear este aprendizaje y conseguir evidencias para la evaluaciéon. Los estudiantes
aprenden, mejor o peor, lo que se les ensefia, y se muestran competentes en aquello que
acostumbran a realizar. Pero no aprenden lo que no se les ensefia y por lo tanto no tienen el mismo
éxito ante problemas de aprendizaje para los que cuentan con poca o nula experiencia, y para los
que deberian utilizar estrategias especificas que permitan intensificar la comprensién (Solé, 2012)

Pernia y Méndez (2018), dentro del contexto educativo, observan casos en que el
profesorado tiene estrategias poco innovadoras, como desarrollar las tipicas lecturas extensas de
libros que no llaman la atencion del estudiante.

A partir de la problematica, se debera aprender y aplicar las estrategias de comprension

lectora como guia para llegar a comprender lo que se lee y se propone que estas estrategias se



integren de manera transversal en la asignatura de lenguaje y lengua y literatura. Ademas, se
sugiere la incorporacion de la gamificacion como una herramienta importante para motivar al
estudiantado y apoyarlos en los nuevos desafios en el proceso de comprension lectora.

El juego constituye una de las formas mas importantes en que el alumnado es capaz de
reconocer el entorno y se relacionan socialmente, a través del juego los nifios toman un papel
activo en la toma de decisiones y control de sus experiencias. El juego tiene caracteristicas
importantes en el desarrollo puesto que es divertido, interactivo, iterativo y social. Se trata de un
modo de descubrir y aprender ademas de favorecer la interaccion social y comunicativa (Delgado,
2011). El juego ha sido estudiado por muchos investigadores, Piaget define que “el juego forma
parte del desarrollo cognitivo de los nifios ya que a través de él representa la asimilacién funcional
o reproductiva de la realidad segin la etapa evolutiva del individuo” Piaget se centro
principalmente en la cognicidn sin dedicar demasiada atencion a las emociones y las motivaciones
de los nifios. El tema central de su trabajo es “una inteligencia” o una “légica”. Segun Vigotsky,
como se citd en Simbafia-Haro et al. (2022) plantea que el juego surge como necesidad de
reproducir el contacto con lo demas, como un fendmeno social. Ambas perspectivas tedricas dan
a entender que el juego es fundamental en el desarrollo de la infancia, ya sea desde una mirada
cultural y social (Vigotsky) como logico y racional (Piaget).

Desde la importancia del juego en el desarrollo y el aprendizaje comienza a ganar terreno
el concepto de gamificacion, la cual es una técnica pedagogica en donde se toman elementos del
juego como la acumulacion de puntos, avanzar en niveles, obtener premios y recompensas, realizar
misiones y desafios y se conjugan con la ensefianza de un contenido curricular. Foncubierta y
Rodriguez (2014) exponen que es “Una técnica que el profesor emplea en el disefio de una

actividad, tarea o proceso de aprendizaje (sean de naturaleza analdgica o digital) introduciendo



elementos del juego (insignias, limite de tiempo, puntuacion, dados, entre otros) y/o pensamiento
(retos, competicion) con el fin de enriquecer esa experiencia de aprendizaje, dirigir y/o modificar
el comportamiento de los alumnos en ¢l aula”. Esta técnica permite disefiar al profesorado
actividades tanto analogas como digitales, manteniendo esta estructura de juego de manera dirigida
por medio de reglas. La participacion activa, la atencidn y la motivacion del alumnado se veria
aumentada dado que el juego es una préactica innata en ellos.

Como vivimos en una sociedad digitalizada, todavia existen espacios educativos mas
tradicionales por lo que el concepto de gamificacion se puede confundir con el concepto de juego
serio. Podemos definir el juego serio como un juego creado con el objetivo de ensefiar, mientras
que la gamificacion, si bien persigue el mismo objetivo, no necesita un juego propiamente tal, sino
que toma el sistema de puntuacion y recompensa en la creaciéon y aplicacion de actividades
educativas. Deterding et al. (2011) definen la gamificacion como el uso de elementos del disefio
de juegos, en contextos que no son juegos. Esto lo diferencia de los juegos serios y de los disefios
para interacciones ludicas. La gamificacion aplica elementos y conceptos propios de los juegos,
para lograr comportamientos deseados, resolver problemas o fomentar el aprendizaje. Es la entrega
de contenido, con un proposito diferente al entretenimiento puro, usando pensamiento basado en
juegos y mecanismos (Kapp, 2012).

Como educadores tenemos la mision de buscar estrategias acordes a los tiempos actuales
que brinden motivacion al estudiantado para adquirir nuevos aprendizajes, entre ellos el desarrollo
del proceso lector, el cual es fundamental desde la edad preescolar. Comprendemos que la
importancia de asimilar informacién tiene que ver con los diferentes niveles del desarrollo, en las

primeras etapas de la infancia el aprendizaje es mas concreto, pero a medida que vamos creciendo


https://www.redalyc.org/journal/834/83467003007/html/#B24

el aprendizaje se torna mas abstracto, o ldgico como lo define Piaget. Otros autores han
profundizado en este concepto,

“El razonamiento l6gico es eminentemente deductivo, incluso algunos autores lo definen
como tal, mediante este razonamiento se van infiriendo o asegurando nuevas proposiciones a
partir de proposiciones conocidas, para lo cual se usan determinadas reglas establecidas o
demostradas. [...] el uso del razonamiento logico permite de forma general analizar y encausar
muchas de las situaciones que nos presentan en la vida diaria (Oliveros, 2002, p. 126).

Es posible que esto también suceda con el aprendizaje de la lectoescritura. Aprender a leer
es un factor valioso para el éxito laboral, y en ello influyen la educacién y el contexto social y
cultural que tenga la persona desde sus primeras etapas de vida (Gonzalez, 2019). En un inicio la
ensefianza de la lectura es mas concreta, mas pausada, en primera instancia se realiza la asociacion
fonema-grafema manipulando, modelando, asociando. Pero una vez adquirido este proceso la
lectura se transforma en un aprendizaje complejo dado que para leer es necesario comprender
semanticamente, crear interpretaciones mentales de lo leido lo que va asociado a las experiencias
de cada lector, para posteriormente entregarle un sentido a lo leido. La comprension lectora es un
proceso complejo que supone la interpretacion de palabras con relacion a un contexto significativo,
comienza con el reconocimiento visual de los simbolos y la asociacion de estos con las palabras,
para pasar a la relacion de estas con las ideas (Hoyos-Flores & Gallego, 2017).

Es por esto que para entender lo que leemos, es importante adquirir previamente
conocimientos previos, conceptos semanticos, habilidades de prediccion e inferencia, estas Gltimas
implican la utilizacién de un pensamiento abstracto que no es innato, por lo que es importante que
como profesorado podamos ensefiar a realizar asociaciones, extraer informacion especifica,

realizar predicciones e inferencias, asi como también invitarlos a reflexionar a partir de un escrito.


https://www.redalyc.org/journal/4418/441849209001/html/#redalyc_441849209001_ref18

En resumen, el planteamiento del problema se centra en la baja competencia lectora en la
escuela Claudio Arrau y propone abordarla a través de la ensefianza de estrategias de comprension
lectora, diversificar las técnicas de ensefianza y la implementacion de la gamificacion como parte
de la solucion.

Considerando la realidad en la escuela Claudio Arrau, en donde se desarrollard la
innovacion, los resultados en la prueba estandarizada (SIMCE) se encuentra bajo lo esperado
académicamente, esta situacion se evidencia igualmente por los resultados del Diagnostico Integral
de Aprendizajes (DIA), la que de acuerdo a la Agencia de calidad de la educacion es una
herramienta evaluativa de uso voluntario disefiada para el uso interno de los equipos directivos y
docentes, y que permite monitorear el aprendizaje de las y los estudiantes en el area
socioemocional y el rea académica en tres diferentes momentos del afio escolar. Esta evaluacién
diagnostica permite obtener informacion relevante sobre las diferentes habilidades del
conocimiento, y en donde las habilidades de comprension lectora, realizacion de inferencias y los
analisis posteriores a la lectura se observan descendidos en los estudiantes, evidenciando la
necesidad de abordar estas habilidades desde inicios del afio escolar. Estos antecedentes nos
permiten reflexionar sobre las metodologias empleadas, las cuales al parecer no responden a las
necesidades actuales de nuestros nifios, nifias y adolescentes dado que entendemos que la
motivacion impacta en el aprendizaje de los educandos y que esta se propicia con actividades que
resulten de sus intereses. “L0s adolescentes son capaces de percibir, tanto en su entorno
familiar como en laescuela, un contexto favorable de motivacién” (Deci & Ryan, 2008).

En la escuela observamos que los procesos de aprendizaje estan basados en la
memorizacion y en el desarrollo de habilidades del pensamiento de orden inferior, lo cual no

propone un desafio para el estudiante, lo que a largo plazo puede ser desmotivador.



Los antecedentes socioculturales y de contexto también aportan informacion, Cifuentes
(2017) Plantea que todos los eventos ocurridos alrededor de donde se da el acto educativo
interfieren notablemente para el logro o desviacion de las finalidades propuestas en las
instituciones educativas. Dado el panorama y la importancia del contexto, nos parece importante
mencionar que el porcentaje de vulnerabilidad en el establecimiento sobrepasa el 90%, sumado a
aquello, los padres y apoderados de los estudiantes tienen una escolaridad promedio de 8° afio
basico, en ocasiones incluso menos, si consideramos la gran cantidad de estudiantes que son
cuidados por adultos mayores gran parte del dia, estos antecedentes también nos indican la
necesidad de mejorar y diversificar nuestras practicas pedagdgicas entregando nuevas
herramientas a los estudiantes que le permitan explorar y acceder al aprendizaje de diferentes
maneras. Para poder comprender de mejor manera las necesidades del estudiantado, el objetivo
general de la intervencidn es: Analizar la percepcion de los estudiantes en el uso de la aplicacion

de la gamificacion en el acompafiamiento de la habilidad de comprension lectora.

Revision de la literatura

La integracion de la gamificacion en el desarrollo de la habilidad de comprension lectora
representa una propuesta innovadora que busca mejorar la motivacion y percepcion de los
estudiantes. Para fundamentar esta iniciativa, se exploraran teorias y evidencias relacionadas con
la gamificacion, estrategias de ensefianza, y la interaccién de estas con la comprension lectora.

Un estudio mas detallado de rendimientos y aptitudes obtenidos por diferentes grupos de alumnos
al momento de comparar estrategias docentes tradicionales con otros en los que se utiliza
gamificacion en el aula son los realizados por Alvaro-Tordesillas et al. (2020) y Huang et al.

(2020), en ambos casos se observa que el alumnado de los grupos experimentales experimenta una
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mejoria en los resultados y en la habilidad para resolver problemas, asi como una motivacion
mucho mayor por el aprendizaje de la materia correspondiente.

Garcia Lazaro (2019) realiz6 un analisis integral del juego en educacién, centrdndose en su
implementacion y evaluacién en términos de motivacion y aprendizaje. La gamificacion, entendida
como la integracion de elementos de juego en un contexto no ludico, ha ganado atencién en el
campo de la educacién como una estrategia innovadora para mejorar la participacion de los
estudiantes y el rendimiento academico. Uno de los aspectos centrales de los investigadores fue la
motivacion de los estudiantes. La gamificacion se presenta como un medio para estimular la
motivacion intrinseca, porque la introduccion de elementos de juego como recompensas, desafios
y competiciones pueden estimular el interés y la participacion activa de los estudiantes en el
proceso de aprendizaje.

En el contexto pedagdgico, el cambio de paradigma en las formas de ensefiar y aprender; pasando
al aprendizaje centrado en la participacion activa del educando y dejando atras las ortodoxas
metodologias de ensefianza y aprendizaje, en las cuales el docente era la principal fuente de
informacién y el alumno el receptor pasivo (Espinoza, 2018).

Olasolo (2017) se centrd en mejorar las habilidades lectoras de estudiantes de primaria mediante
la introduccion de estrategias de juego en el proceso de aprendizaje. La comprension lectora, que
es la piedra angular del desarrollo académico, se convierte en un elemento clave para evaluar el
éxito de la ensefianza. En su investigacion, los autores no sélo investigaron el juego como
motivador, sino también como este enfoque innovador afecta directamente la capacidad de los
estudiantes para comprender textos de manera mas efectiva.

El analisis detallado de Ortiz, et al. (2018) abordd no sélo los resultados cuantitativos, sino también

la comprensién cualitativa de los estudiantes sobre la alegria. Los resultados mostraron una
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relacion positiva entre la participacion en actividades de juego y la mejora en la lectura. Este
enfoque holistico permitié a los investigadores no sélo cuantificar el impacto, sino también
comprender como y por qué los videojuegos afectaron las habilidades de lectura de los estudiantes
de primaria.

El estudio de Godoy (2019) compar6 la efectividad de la gamificacion con otras estrategias
educativas, ofreciendo una perspectiva comparativa valiosa, realizaron un estudio integral que
destaca por su enfoque comparativo, donde no solo evaluaron el juego en si, sino que lo ubicaron
en un contexto mas amplio, comparando su efectividad con otras estrategias educativas mas
tradicionales. Esta perspectiva comparativa es particularmente valiosa porque proporciona
informacidn que va mas alla de simplemente medir el impacto del juego y nos permite comprender
cdémo se compara con los enfoques pedagdgicos tradicionales. Comparar la gamificacién con otras
estrategias educativas proporciona una imagen completa de sus fortalezas y debilidades. Los
resultados de este estudio nos permitieron identificar no solo el éxito relativo de la gamificacion
en términos de motivacién y aprendizaje, sino también informacion sobre situaciones especificas
en las que la gamificacion puede destacarse sobre otros métodos o requerir modificaciones. Esta
comprension contextual es importante para informar la implementacion efectiva de la gamificacion
en diferentes entornos educativos.

Olasolo (2017) se adentra en el ambito especifico de la ensefianza de la lectura en estudiantes de
educacion basica, reconociendo la importancia fundamental de la comprension lectora en el
desarrollo académico y cognitivo de los estudiantes. Su investigacion se centrd en la gamificacion
no solo como una herramienta pedagdgica, sino como una estrategia motivacional clave para

mejorar la participacion y el rendimiento en la comprensién lectora.
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Para finalizar, se ratifica la idea de la propuesta con lo expuesto por autores mencionados
anteriormente, los cuales centraron su investigacion en desarrollar estrategias de juego especificas
dirigidas a mejorar la comprension lectora. Al centrarse en este aspecto critico del aprendizaje, su
trabajo no solo reconocio la importancia critica de la comprension lectora en el éxito académico,
sino que también ofrecio soluciones practicas para abordar esta area a traves del juego. Una de las
caracteristicas mas destacadas de su investigacion es su enfoque especifico en el juego como
herramienta que promueve habilidades lectoras especificas.

Para el desarrollo de la comprension lectora, la gamificacidn es una herramienta poderosa para
aumentar la motivacion del alumnado, proporcionar retroalimentacion inmediata, ofrecer desafios,
fomentar la colaboracion y la competencia entre los estudiantes, es por esto que Maira Arrieta
(2022) sostiene gque "los estudiantes requieren una estrategia didactica capaz de despertar el interés
en la comprension e interpretacion de los textos, enfocandose en las habilidades cognitivas y
linguisticas, lo que determina la informacion semanticay, al mismo tiempo, sintactica desarrollada
en una buena lectura” (Arrieta, 2022, p 3).

Al hacer que la lectura sea mas divertida y atractiva, la gamificacion puede ayudar a los estudiantes
a desarrollar habilidades de comprension mas sélidas y duradera, a raiz de esto, Agualema (2020)
hace un llamado a la comunidad de los docentes a implementar la gamificacién porque es una
estrategia de caracter didactico que le concede al educador la entrega de un aprendizaje ensefianza
mediante el juego, mismo que da lugar a la indagacion, conocimiento, reflexion y participacion en
dicho proceso. A esto, Gaitan (2021) adiciona que con la gamificacion es posible desplazar la
dindmica del juego al area educativa profesional con el propdsito de mejorar los resultados

académicos al permitir una 6ptima asimilacion de los conocimientos y el desarrollo de habilidades.
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Los datos evidencian la necesidad de trabajar en la motivacion y compromiso de los docentes ya
que, de acuerdo con Bustamante y Ordofiez (2019) estos elementos son esenciales en la
configuracion de las habilidades de comunicacion oral y escrita.

Ademas, segun Cordova et al. (2020) un alumno que evidencie motivacion y responsabilidad por
parte de su educador también se anima al desarrollo de su imaginacion, creatividad, inteligencias
y demas destrezas que le permitan sistematizar correctamente las ideas a la hora de lograr alguna
meta planteada. En sintesis, el grado de motivacion y responsabilidad de los docentes hacia la

materia que imparte incide directamente en la calidad educativa (Franco, 2021).

Disefio del Proyecto

Destinatarios

Las variables sociodemogréaficas que describen a una poblacion nos ayudan a comprender
la dinamica social de un grupo especifico, lo que nos permite una evaluacién mas precisa de sus
necesidades, comportamientos y desafios con respecto a la intervencion que se pretende realizar.
Los beneficiarios directos son estudiantes que cursan sexto afio de educacion basica, sus edades
fluctban entre los 11 y los 13 afios, es un curso mixto de 27 estudiantes, de los cuales 16 son
hombres y 11 son mujeres. Todos los estudiantes viven en el sector urbano de la ciudad de Osorno,
Décima Regidn de Los Lagos.

Para evaluar los alcances de la innovacion es importante considerar a los beneficiarios
indirectos que, si bien no son el foco principal, también experimentan impactos relacionados a la
intervencion a través de cambios que se puedan generar a partir del proyecto. Dado que esta

innovacion es educativa, los beneficiarios indirectos son la comunidad escolar, ya sean personas
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docentes, funcionarios y directivos que contemplen la necesidad de abordar e implementar nuevas
estrategias de ensefianza, estudiantes de otros niveles que pueden ser beneficiarios directos a futuro
si los resultados de la innovacidén son positivos y los padres y apoderados quienes podran
comprender de mejor manera como el establecimiento estd abordando los contenidos de
comprension lectora, como la gamificacion puede impactar de manera positiva en los resultados
académicos y como poder apoyar desde el hogar con la implementacion de habitos de lectura.

El establecimiento en el que se realizard la innovacion es la Escuela Claudio Arrau, de
dependencia municipal administrado por el Departamento de Administracion de Educacion
Municipal (DAEM.) Esta ubicada en el sector de Rahue bajo, en la ciudad de Osorno, Décima
Region de Los Lagos. La matricula total del establecimiento es de 175 estudiantes, divididos en
un curso combinado de nivel de transicion I y 11 en ensefianza prebasica y un curso por nivel desde
primero hasta octavo afio basico. A nivel organizativo, el establecimiento es liderado por el
director, jefa de unidad técnica pedagdgica y encargado de convivencia escolar. La planta docente
se compone de 20 personas docentes de diferentes disciplinas y asignaturas y 19 asistentes de la
educacion profesionales, técnicos y auxiliares. Dentro de las redes de apoyo internas, el
establecimiento posee Programa de Integracion Escolar (PIE) dupla psicosocial perteneciente al
Equipo de Convivencia Escolar. Entre las redes de apoyo externas figuran programa de
Habilidades para la vida, Servicio Nacional para la Prevencion y Rehabilitacion del Consumo de
Drogas y Alcohol (SENDA), Programas de proteccion de derechos, Centro de salud familiar
(CESFAM) y otros establecimientos aledafios. Con respecto a los indices de vulnerabilidad, Junta
Nacional de Auxilio Escolar y Becas (JUNAEB) hace referencia a una condicion dinamica que

resulta de la interaccion de una variedad de factores de riesgo y proteccion, antes y durante el
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desarrollo de un nifio o nifia. Los puntajes oscilan entre 0 y 100 siendo este ultimo el que expresa
mayor vulnerabilidad. El puntaje IVM de la escuela a intervenir es de 36 puntos promedio.

En relacion con los recursos del establecimiento para llevar a cabo la propuesta de
innovacion, existe un laboratorio de informéatica que favorece el desarrollo algun tipo de
gamificacion incorporando elementos tecnoldgicos, debido a que cuenta con 30 computadores con
conexion a internet.

Modelo evaluativo

El Modelo de Evaluacion Orientada en los Objetivos tiene como autor al estadounidense
Ralph Tyler, quien desarrolla el primer método sisteméatico de evaluacion educacional. Este
modelo surgié del Estudio de los Ocho Afios (bajo los auspicios de la Asociacién de Educacion
Progresiva), cuando se encargaba de la investigacion “Eight—Year Study” (1942) en la Universidad
del Estado de Ohio, Estados Unidos, en los afios 30 y principios de los 40.

FASES:

1. Establecimiento de Metas u Objetivos:

« ldentificacion clara de los objetivos educativos del proyecto de innovacion.

« Definicion especifica y mensurable de cada objetivo para facilitar la evaluacion.
2. Jerarquizacién de Objetivos:

o Organizacion de los objetivos en una jerarquia para establecer su importancia
relativa.

e Priorizacién de metas para dirigir eficazmente los esfuerzos hacia los aspectos mas
criticos del proyecto.

3. Establecimiento de Relaciones:

o Creacion de relaciones entre los objetivos para demostrar como el logro de uno
contribuye al logro de otros.

« Definicion de conexiones claras que demuestren la integralidad del proyecto.

4. Desarrollo de Técnicas Evaluativas Apropiadas:
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e Seleccidon de métodos y técnicas de evaluacion que se alineen con los objetivos
establecidos.

« Adaptacion de enfoques que permitan recopilar datos relevantes para medir el éxito
del proyecto.

5. Comparacion de Resultados:
o Analisis de los resultados obtenidos en relacion con los objetivos.

o Comparacion de datos para evaluar el progreso y determinar areas de mejora.

CRITERIOS:

e Uso de Entrevistas y Encuestas:
« Aplicacion de entrevistas o encuestas para obtener datos cualitativos.

o Exploracién de la percepcion de los estudiantes sobre los procesos evaluativos de
la comprension lectora y su respuesta a las técnicas de gamificacion.

« Enfoque Mixto:

o Integracion de datos cualitativos y cuantitativos para obtener una evaluacion
completa.

o Consideracion de la percepcion de los estudiantes para una comprension mas
profunda de los resultados

OBJETIVOS:
o Claridad en los Objetivos de Medicion:
« Establecimiento de objetivos de medicion claros, validos y confiables.

o Garantia de que los resultados obtenidos sean relevantes para la toma de decisiones
futuras.

« Enfasis en la Validez y la Confiabilidad:
« Validacion de los instrumentos para asegurar la medicion precisa de los objetivos.
o Busqueda de consistencia y fiabilidad en los resultados recopilados

« Evaluacion Integral:
« Integracion de datos cualitativos y cuantitativos para una comprension completa.

« Facilitacion de decisiones informadas basadas en una imagen global de los
resultados.

17



o Planificacion Detallada y Sistematica:

o Consideracion de las fases del proceso de evaluacion para una planificacion
detallada.

e Creacidén de una estructura solida que permite la implementacion y analisis
sistematicos de la evaluacion.

Materiales y procedimientos

La recoleccion de informacion que permite llevar a cabo este breve proyecto educativo se
realizd6 mediante dos técnicas, en primera instancia se realizaron dos evaluaciones de caracter
formativo para conocer las habilidades de los estudiantes en relacion a la comprension lectora. La
evaluacion juega un rol fundamental, ya que, implica un analisis mas profundo de su impacto y
efectividad. La evaluacion formativa se basa en el andlisis de evidencia recolectada por los
docentes gque les permiten hacer comentarios e implementar acciones para mejorar la comprension
del estudiantado. Este tipo de evaluacién comunmente involucra un proceso ciclico en el que los
maestros hacen visibles el pensamiento de los estudiantes, realizan inferencias sobre del nivel de
comprension alcanzado y actdan con base en la informacion disponible con el fin de alcanzar los
objetivos de aprendizaje establecidos (Cowie y Bell, 1999; Furtak, 2012)

Posteriormente al finalizar la intervencion, se realizd una encuesta de percepcién que
responde al objetivo al objetivo del proyecto. Una encuesta es una herramienta fundamental para
recopilar datos y opiniones de manera estructurada, con el objetivo de obtener informacion
relevante que respalde y justifique, en este caso, un proyecto educativo. En el presente trabajo se
utilizé la modalidad de encuestas realizadas al alumnado, en las cuales ellos debian contestar sobre
su percepcion acerca del uso de la gamificacion.

Se puede definir la encuesta, siguiendo a Garcia Ferrando (1993) , como «una técnica que

utiliza un conjunto de procedimientos estandarizados de investigacion mediante los cuales se
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recoge y analiza una serie de datos de una muestra de casos representativa de una poblacién o
universo mas amplio, del que se pretende explorar, describir, predecir y/o explicar una serie de
caracteristicas». Para Sierra Bravo (1994) , la observacion por encuesta, que consiste igualmente
en la obtencion de datos de interés socioldgico mediante la interrogacion a los miembros de la
sociedad, es el procedimiento socioldgico de investigacion mas importante y el mas empleado.

La evaluacion también juega un rol fundamental, ya que, implica un andlisis mas profundo
de su impacto y efectividad. La evaluacion formativa se basa en el andlisis de evidencia recolectada
por los docentes que les permiten hacer comentarios e implementar acciones para mejorar la
comprension del estudiantado. Este tipo de evaluacion comunmente involucra un proceso ciclico
en el que los maestros hacen visibles el pensamiento de los estudiantes, realizan inferencias sobre
del nivel de comprensién alcanzado y actian con base en la informacion disponible con el fin de
alcanzar los objetivos de aprendizaje establecidos (Cowie y Bell, 1999; Furtak, 2012)

En la actualidad en investigacion cientifica hay gran variedad de técnicas e
instrumentos para la recoleccién de informacion, segin Mufioz Giraldo et al. (2001) la
investigacion cuantitativa utiliza generalmente la encuesta, entrevista, observacion sistematica,
analisis de contenidos, fichas de cotejo etc.

Todo instrumento utilizado en la recoleccion de datos en una investigacion cientifica debe
ser confiable, objetivo y que tenga validez, si alguno de estos elementos no se cumple el
instrumento no sera util y los resultados obtenidos no seran legitimos.

Para obtener una adecuada recoleccion de datos, el investigador debe seguir un
planeamiento detallado de lo que se haré en la recoleccién de datos como:

* Autorizacion: condicién necesaria previa a la recoleccion de datos.
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* Tiempo: es la estimacion del tiempo que el investigador para requerir para la
realizacion de la investigacion (recoleccidn, tabulacion y analisis de datos).

*» Recursos: humanos, econémicos y fisicos.

» Capacitacion: referente a los objetivos, seleccion de muestra, instrumentos y
procedimientos para la recoleccion de datos

* Supervision y coordinacion: manera en que se distribuird el recurso humano para
cubrir los componentes de informacion del estudio.

En el campo de la educacién, es importante una cuidadosa seleccion de materiales y
recursos de aprendizaje para mejorar las estrategias de comprension lectora. En este sentido,
puedes utilizar diferentes libros y textos que aborden diferentes niveles de complejidad, asi como
materiales de aprendizaje especificos creados para cada estrategia. Ademas, las asignaciones y
tareas adaptadas a las necesidades individuales del estudiante son herramientas valiosas. Las
presentaciones multimedia brindan un enfoque dindmico y atractivo, mientras que el acceso a una
biblioteca local o virtual enriquece la disponibilidad de recursos. Para diversificar las técnicas de
ensefianza se propone capacitar a los docentes en nuevos métodos e incluir nuevos materiales
didacticos.

La evaluacion del progreso del estudiantado se ve facilitada por herramientas como pruebas
estandarizadas, datos de observacion en el aula y el uso de encuestas o entrevistas para recopilar
datos cualitativos. De la misma manera, la implementacion del juego como estrategia educativa se
apoya en plataformas digitales, juegos educativos y dispositivos técnicos. Se integran elementos
visuales y graficos en el disefio de las actividades del juego, mientras que los incentivos y
recompensas ayudan a motivar a los estudiantes. El intercambio de experiencias entre docentes de

instituciones especiales fortalece la aplicacion efectiva de estas herramientas y enriquece el

20



aprendizaje en su conjunto. La implementacion efectiva de estrategias de comprension lectora es
un proceso integral que comienza con la capacitacion de los docentes en métodos recomendados
por expertos. Como resultado de esta formacion, la inclusion de estrategias en el curriculo se
relaciona con el desarrollo de actividades especificas encaminadas a mejorar la comprension
lectora de los estudiantes.

La diversificacion de las técnicas docentes se consigue mediante la formacion continua en
nuevas metodologias, el disefio de nuevos materiales didacticos y el seguimiento continuo del
desempefio, adaptando las estrategias segin sea necesario. Incorporar el juego requiere una
cuidadosa seleccion de plataformas y herramientas y planificar actividades que combinen
elementos del juego para motivar al alumnado. El impacto del juego en la motivacion vy el
aprendizaje se evalla mediante pruebas estandarizadas, encuestas, entrevistas y observaciones en
el aula. El proceso de evaluacidn de proyectos incluye consideraciones éticas fundamentales como
el consentimiento informado, la confidencialidad y el respeto a la diversidad cultural y social de
los estudiantes, lo que garantiza un ambiente seguro y colaborativo en el aula. El plan de
implementacién estd estructurado en fases, desde la capacitacion docente hasta la difusion de
mejores practicas, con un seguimiento continuo que incluye reuniones periddicas, analisis
periddicos de resultados, observaciones de aula y retroalimentacion continua a profesorado y
alumnado. El proceso se enriquece con recursos adicionales, como el apoyo de expertos en
comprension lectora y juego, colaboracion con expertos bibliotecarios y tecnologias educativas, y
acceso a plataformas en linea para compartir recursos y experiencias. Adaptarse a la realidad
especial de la Escuela Claudio Arrau requiere adaptar estrategias y recursos a los estudiantes y
responder con flexibilidad a los desafios especiales. La difusion de resultados se realiza a través

de comunicacién periddica con padres y tutores, presentacion de resultados en reuniones escolares,
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participacion en sesiones de capacitacion para compartir experiencias y publicacion de informes y
mejores practicas. Este enfoque integral y estructurado garantiza la implementacion efectiva y
sostenible de estrategias de comprension lectora.

La confidencialidad y el consentimiento informado son componentes clave de cualquier
proyecto educativo que implique recopilacion y evaluacion de datos, especialmente cuando se trata
del progreso de los estudiantes. En este contexto, la confidencialidad se refiere a la proteccién y
manejo seguro de los datos recopilados a través de pruebas estandarizadas, observaciones en el
aula, encuestas o entrevistas.

Aspectos éticos

Existen guias internacionales como la Declaracion de Singapur (2010) que rigen y que
permiten garantizar la confidencialidad de las investigaciones, lo cual requiere la implementacion
de medidas de seguridad que impidan el acceso no autorizado a la informacion y asi garantizar la
privacidad de los participantes es fundamental para avalar la integridad en la investigacion. El
asentimiento informado tal como establece la Declaracion de Helsinki (2013), requiere el
consentimiento explicito e informado de los participantes y sus representantes y/o tutores antes de
cualquier evaluacion o recopilacion de datos. Este proceso no sélo es ético, sino que también
muestra un respeto fundamental por la autonomia y la dignidad de los interesados. Ademas,
permite a los participantes comprender completamente el propdésito de la evaluacién, como se
utilizaran los datos y el impacto potencial en su privacidad. En cuanto al respeto a la diversidad
cultural y social, es importante reconocer y valorar las diferencias entre los estudiantes.

Tener en cuenta variables sociodemogréaficas como el entorno cultural y social permite
adaptar las estrategias de formacion de forma mas eficaz por lo que visualizamos en el

establecimiento, la necesidad de adaptar métodos y recursos para satisfacer las necesidades
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especiales de los estudiantes para propiciar un ambiente educativo inclusivo y justo. La ética
resaltada en el proyecto no se limita a la confidencialidad y el consentimiento informado, sino que
también se extiende al respeto por la diversidad cultural y social. Este enfoque ético es importante
para tratar la alfabetizacion de manera justa e igualitaria, teniendo en cuenta las peculiaridades de
los estudiantes y promoviendo la igualdad de oportunidades en el aprendizaje. Ademas, la
transparencia en la comunicacion de resultados es otro aspecto ético destacado en el proyecto.
Proporcionar informacién clara y comprensible sobre los resultados de las evaluaciones genera
confianza y colaboracion entre todas las partes interesadas, incluidos estudiantes, padres,
profesores y la comunidad educativa en general. La implementacion efectiva y sostenible de las
estrategias propuestas también depende de un enfoque ético en la formacidn docente. Esto requiere
capacitar a los docentes en préacticas éticas y relacionadas con la diversidad para que puedan
satisfacer de manera ética y efectiva las diversas necesidades de los estudiantes.
Viabilidad y limitaciones

El estudio de viabilidad del proyecto consiste en analizar si el centro donde desarrollaremos
la innovacion cuenta con las caracteristicas necesarias para el éxito de la implementacion. De
acuerdo a la viabilidad organizativa, debemos considerar el recurso humano, material y el tiempo,
mientras que con la viabilidad politica es importante tener en cuenta el apoyo, la voluntad de los
beneficiarios tanto directos como indirectos (Gomar, 2016).

Infraestructura:

e Laboratorio de Informaética:

e La existencia de un laboratorio de informatica con 30 computadores y
conexion a internet es un recurso valioso para la implementacién de la
gamificacion, ya que facilita el uso de elementos tecnoldgicos en la
propuesta.
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o Lainfraestructura existente permite la integracion de herramientas digitales
y recursos en linea, enriqueciendo la experiencia de aprendizaje para los
estudiantes.

Tiempo:

o Caracteristicas del Curso:

o Al tratarse de un curso mixto de sexto afio de educacién bésica con 27
estudiantes, se tiene una base estable y manejable para implementar la
innovacion de manera efectiva.

o Laintervencion se realizo de dos a tres semanas en horario de clases.

e« EIl rango de edades entre 11 y 13 afios permite adaptar estrategias
pedagogicas considerando las caracteristicas propias de esta etapa de
desarrollo.

Limitaciones: Tiempos muy acotados para lograr la intervencion. La primera clase se
utilizo para explicar en qué consistia el proyecto y lograr aclarar dudas, entregando la primera
lectura, la cual fue realizada exitosamente, sin embargo, no fue posible realizar de manera eficaz
el cierre de la clase.

o Contexto Organizativo:

o Laescuela cuenta con una estructura organizativa liderada por un director,
jefa de unidad técnica pedagdgica y encargado de convivencia escolar. Esto
puede facilitar la coordinacion y ejecucion del proyecto en el marco de la
gestion escolar.

Anélisis de datos
El analisis de la informacion cuantitativa se llevo a cabo en Microsoft Office Excel,
donde se extrajo informacion de media o promedio, del instrumento aplicado para el desarrollo
de la propuesta. Todos los datos presentados corresponden al porcentaje.
Intervencion
La propuesta de innovacion busca conocer la percepcién de los estudiantes que cursan
sexto afio basico, con respecto al uso de la estrategia de gamificacion en el aula, especificamente

en el desarrollo de la habilidad de la comprension lectora. Este proyecto se desarrollara en la
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Escuela Claudio Arrau de Osorno y constara de tres clases con una duracién de noventa minutos
cada una, y re realizara durante dos semanas aproximadamente.

El objetivo general planteado consiste en analizar la percepcion de los estudiantes en el uso
de la aplicacion de la gamificacion en el acompafiamiento de la habilidad de comprension lectora.
Y las estrategias a abordar se plantean de la siguiente manera; Activar el conocimiento previo:
¢ Qué se yo acerca de este texto?

Relectura y prestar atencion: Las descripciones, dialogos y situaciones te permite inferir
significados mas profundos en un cuento, por lo que se sugiere revisar las descripciones detalladas
de personajes, lugares o eventos.

En primera instancia con el apoyo de la aplicacion Genial.y se realizara una clase
convencional, donde se les presentara a los estudiantes de sexto afio basico la ruta de aprendizaje
ademas de un texto a leer, conjuntamente se abordan estrategias basicas de comprension lectora
como activacion de conocimientos previos, relectura del texto, y a realizar inferencias. Los
estudiantes reciben el texto “El flautista de Hamelin”, se realiza una lectura grupal, posterior a eso,
se realiza una lectura individual y se resuelven dudas de vocabulario. Luego, las y los estudiantes
responden 8 preguntas de alternativas en donde el objetivo es extraer informacién explicita,
implicita, inferencias y reflexiones. Cabe mencionar que previo a la ejecucion, el proyecto fue
presentado al equipo directivo y jefatura directa de la persona facilitadora responsable del
proyecto, quien se desempefia como educadora diferencial en el centro educativo.

Para la segunda clase, los estudiantes reciben un desafio lector, por medio de la
presentacion de Genial.y (Anexo 1). La primera actividad es separar al curso en tres equipos
aleatorios (rojo, amarillo, verde) con la ayuda de la aplicacién Classdojo (Anexo 2), donde esta

previamente cargada la lista de estudiantes. Si bien los estudiantes estaran divididos en equipos, la
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estructura de la sala no se modificara y cada estudiante trabajard de manera individual en
representacion de su equipo, con la finalidad de mantener la disciplina de la clase. La actividad
consiste en la lectura de un texto narrativo clasico llamado “El traje nuevo del emperador” y el
contexto de la actividad se llamara "La Busqueda Literaria en Minecraft” El enunciado a presentar
sera: jBienvenidos a la busqueda literaria en el antiguo reino de Minecraft! Responde preguntas
de comprension para ganar gemas y avanzar en la bdsqueda. Colabora con tus comparieros,
acumula gemas y conviértete en el Maestro Literario de Minecraft. jQue comienza la aventura
literaria! (Anexo 3)

Con respecto a la estructura de preguntas, cada nivel de comprension les otorgard gemas,
el equipo ganador sera el que obtenga mas gemas. Aunque el trabajo sea individual, cada estudiante
es responsable de la cantidad de gemas que obtenga su grupo por lo que todos deben trabajar
compitiendo sanamente. Para diversificar aun mas la actividad las alternativas seran respondidas
por medio de la aplicacion Plickers (Anexo 4), en donde cada estudiante respondera a través de
cddigos QR, los que seran escaneados por la persona docente en tiempo real.

En la tercera clase los estudiantes realizan una lluvia de ideas con respecto a las actividades
realizadas y recuerdan las estrategias de comprension empleadas, ademas reciben una
retroalimentacion de las actividades y conocen al equipo ganador. Realizan una encuesta
individual para conocer su percepcion sobre el uso de la gamificacion en actividades curriculares.

Acerca de las herramientas utilizadas a lo largo de la intervencion, para presentar las
actividades se utilizo la plataforma Genial.y, la cual se define a si misma como una herramienta
gue nos permite generar contenidos digitales interactivos, sin la necesidad de manejar
conocimientos de programacion. La siguiente aplicacion es Classdojo, la cual funciona como un

aula virtual, la que para esta actividad nos sera de provecho para la creacion aleatoria y rapida de
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equipos. La decision de utilizarla se debe a que los estudiantes ya estaban familiarizados con ella.
Si bien solo utilizaremos la creacion de equipos, esta herramienta contiene maltiples funciones
interactivas en las que se nos permite crear una clase, subir la lista de estudiantes, los que luego se
visualizan como huevos que deben eclosionar, para que esto suceda ellos van obteniendo puntos
por participacion en clases, realizacion de tareas, entre otras. Todas las situaciones que se generan
durante la clase podemos registrarlas, eso motiva a los estudiantes y los mantiene expectantes.

Para crear un contexto de gamificacion en la actividad, se les presenta un desafio lector en
el que se recolectan gemas, por ello se decide usar el nombre del juego Minecraft, puesto que, en
este juego mundialmente reconocido por nifios y adolescentes, las gemas que se consiguen por
equipos son parte del avance en la aventura. La pagina oficial del videojuego Minecraft lo describe
como un juego formado por bloques, criaturas y comunidades, y la forma de conseguir materiales
es picando la tierra.

Finalizando con las herramientas utilizadas, la ultima es Plickers, esta aplicacion nos
permite realizar evaluaciones tanto formativas como sumativas, permite crear cuestionarios para
posteriormente realizar preguntas de alternativa funcionado como una cliquera, sin embargo, la
forma de seleccionar las alternativas es mucho mas conveniente, siendo una de las ventajas su
utilizacién gratuita. Con Plickers cada estudiante recibe un codigo QR asociado a su numero de
lista y pueden responder preguntas de alternativa cambiando la posicién del cddigo, el cual
previamente se debe imprimir, al permitir esta forma de respuesta el alumnado consigue participar
de manera dinamica y atractiva. Para el profesorado es una herramienta valiosa dado que nos
permite ir obteniendo los resultados de cada participante en tiempo real disminuyendo
considerablemente el tiempo de correccion. Otra de las ventajas significativas es que, a pesar de

ser una plataforma digital, los estudiantes no necesitan ningln dispositivo electrénico para poder
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participar. Cabe mencionar que para todas las herramientas mencionadas la persona a cargo de la
actividad debe registrarse previamente con un correo electrénico, ademas todas cuentan con un
modo gratuito y otro de pago si es que se desea conseguir interacciones mas variadas.

Los resultados esperados se concentran en analizar la percepcion de los estudiantes con
respecto al uso de nuevas estrategias, consideramos importante que los estudiantes sientan cercania
con respecto a las actividades realizadas en la sala de clases y entendemos que el uso de tecnologias
es parte de su cotidianidad, esperamos que a largo plazo la experiencia les permita aumentar su
participacion y motivacion frente a la lectura.

Cronograma de actividades y acciones

Actividad/Mes Octubre Noviembre Diciembre

S1 | S2 S3 S4 | S1 S2 S3 S4 | S5 |S1 S2 S3 S4

Fase 1. Preparacion X X

Disefio de preguntas

Preparacion de X X
consentimientos

Fase 2. Entrevistas X

Envio de
consentimientos/asentimi
entos/autorizaciones

Validacion encuesta X

Aplicacion encuesta X

Fase 3 Intervencion X | X X X X X

Disefo de estrategias

Disefio material X X
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Aplicacién de innovacion

Seguimiento del progreso
de los participantes

Recopilacién continua de
datos sobre el impacto de
las nuevas estrategias.

Analisis de
implementacion

Preparacion de informes
y documentaciéon de los
hallazgos.

Resultados
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Para contextualizar la intervencion aplicada los estudiantes de 6° afio respondieron dos fichas de
comprension lectora, en el transcurso de tres clases de la asignatura de lenguaje, esto para
contrastar sus resultados obtenidos. Los textos que los estudiantes respondieron tenian una
complejidad similar, y las preguntas de comprension buscaban conocer su habilidad para extraer
informacion explicita e implicita y realizar inferencias y reflexiones. Las dos fichas de
comprension lectora, ambas consistentes en la lectura y comprension de cuentos clasicos y con
item de seleccion de alternativas, fueron aplicadas en clases distintas y con estrategias distintas;
en la primera los estudiantes respondieron de manera convencional, realizando lecturas grupales e
individuales y en la segunda se integra el componente de gamificacién, en donde responden por
medio de la plataforma Plickers, traspasando luego sus respuestas a la guia escrita.
Para analizar los datos obtenidos por cada estudiante, las preguntas realizadas tenian asignadas un
puntaje de acuerdo con el nivel de complejidad, una vez puntudas las respuestas, se realiza un
calculo del total de puntos, los que posteriormente son calculados como porcentaje. Para
comprender mejor los resultados presentamos a continuacion la siguiente tabla:

Tabla n® 1. Tabla de porcentajes de logro alcanzado por estudiante utilizando estrategia

convencional y gamificacion.

Estudiantes Ficha n°1 | Ficha n° 2
(estrategia (estrategia de
convencional) gamificacion)

Estudiante 41% 64,7%

n°1

Estudiante 100% 23%

n°2

Estudiante 29% 41%

n°3

Estudiante 100% 70,5%

n°4

Estudiante 100% 53%

n°5
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Estudiante 82% 64,7%
n°6

Estudiante 100% 53%
n°7

Estudiante 29% 35%
n°8

Estudiante 100% 35%
n°9

Estudiante 100% 53%
n°10

Estudiante 100% 64,7%
n°11

Estudiante 100% 41%
n°12

Estudiante 64,7% 70,5%
n°13

Estudiante 82% 70,5%
n°14

Estudiante 65% 53%
n°15

Estudiante 76% 53%
n°16

Estudiante 100% 82%
n°17
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Con respecto al andlisis que nace de la aplicacion de las evaluaciones de comprensién lectora,
observamos que los estudiantes obtienen resultados mas bajos en la actividad con gamificacién.
En la primera actividad con estrategia convencional mas del 50% de los estudiantes logra
completar la ficha de manera exitosa. Con la ficha n°2 al menos siete estudiantes obtuvieron sobre
el 60% de logro en la ficha n°2, sin embargo, ningun estudiante que obtuvo la totalidad de puntos
en la primera actividad logro el mismo puntaje o similar en la actividad realizada con la estrategia
planteada. Inferimos que estos resultados pueden ser consecuencia de la innovacion, dado que no
estan habituados a realizar clases con metodologias y estrategias que los motiven a trabajar en
equipo o a utilizar recursos tecnoldgicos de manera guiada. Considerando la limitante del tiempo

para aplicar la estrategia, comprendemos que existe una necesidad imperante de fortalecer las




practicas educativas de los docentes con respecto al uso de nuevas estrategias de aprendizaje que
se relacionen a las expectativas y percepciones de los estudiantes y que de manera guiada puedan
ponerse en practica en el desarrollo de las clases.

Con respecto a la encuesta de percepcion aplicada, esta busca conocer la percepciéon de los
estudiantes con respecto al uso de la gamificacion en el desarrollo de habilidades. Los encuestados
fueron 17 estudiantes, los cuales respondieron preguntas de percepcion, la encuesta consistio en
diez preguntas las que podian ser respondidas con las opciones de muchas veces, a veces, rara vez
y nunca. Para este analisis los porcentajes de respuesta se agruparan en tres categorias, percepcion
positiva, intermedia y negativa, en donde la percepcién intermedia agrupara los resultados de las
respuestas a veces y rara vez., con la finalidad de poder contrastar de mejor manera la informacion
recopilada.

Tabla n°2. Porcentajes de acuerdo a la percepcién de los estudiantes encuestados.

Resultados encuesta Porcentajes
Percepcion positiva 54,1%
(Muchas veces)

Percepcion intermedia 45,3%
(A veces, rara vez)

Percepcién negativa 0,6%
(Nunca)

Elaboracién propia.

Los datos sobre la percepcion de los estudiantes (tabla n° 2) nos indican que la mayoria de los
estudiantes valoran de manera positiva la integracion de la gamificacién en las clases, menos del
1% del alumnado encuestado se inclina hacia una percepcion negativa, sino al contrario,
manifestando el aumento de interés y motivacion al momento de realizar sus actividades escolares,

ademas de favorecer el desarrollo de la clase y los contenidos vistos. También se puede inferir la
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necesidad de los estudiantes de conocer otras estrategias de ensefianza y que estas se apliquen mas
a menudo durante las clases.

Para realizar un andlisis en profundidad con respecto a las respuestas, la siguiente tabla
muestra la cantidad de aprobacion en cada una de las preguntas de la encuesta. En donde
nuevamente agruparemos como percepcion positiva, cabe recordar que son 17 estudiantes los que
componen el universo total de encuestados.

Tabla n°3 Tabla cantidad de respuestas por pregunta sobre gamificacion.

Preguntas de percepcion Muchas A veces | Nunca
veces

1. ¢ Considera que el uso de la 12 5 0%

gamificacién favorece el desarrollo de

los contenidos vistos en clases? 70,5% 29,5% 0

2. ¢ Considera que el uso de la 9 8 0

gamificacién deberia ser utilizado mas

a menudo en clases? 53% 47% 0%

3. ¢ Considera que el uso de la 12 5 0

gamificacibn aumenta su interés para

participar en clases? 70,5% 29,5% 0%

4. ¢ Considera que el uso de la 10 7 0

gamificacién favorecio el desarrollo de

los contenidos en clases? 58,8 % 41,2% 0%

5. ¢ Considera que el uso de la 11 5 1

gamificacion es mas favorable para el

desarrollo del contenido que la clase 64,7% 29,4% 5,9%

tradicional?

6. ¢ Considera que el uso de la 9 8 0

gamificacion en clases me permite

comprender el contenido? 53% A47% 0%

7. ¢ Considera que el uso de la 9 8 0

gamificacion le ayuda en la reflexion

de las actividades propuestas en 53% A7% 0%

clases?

8. ¢ Considera que el uso de la 5 12 0

gamificacion le ayuda en la extraccion

de informacion explicita? 29,4% 70,5% 0%
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9. ¢ Considera que el uso de la 6 11 0
gamificacion le ayuda en la extraccion

de informacién implicita? 35,2% 64,7% 0%
10. ¢ Considera que el uso de la 9 8 0
gamificacién le ayuda en la extraccion

de preguntas de inferencia? 53% A7% 0%

Elaboracion propia.

De acuerdo con la informacién especifica sobre cada pregunta (tabla n° 3) es posible
observar que las preguntas con menor respuesta asociada a percepcion positiva se relacionan a la
habilidad de reflexién e inferencia, lo que comprendemos como un proceso que conjuga diferentes
aristas y que por lo demas debe ser ensefiado previamente. También consideramos que de acuerdo
con el modelo de educacion los momentos reflexivos se relacionan mayormente a instancias de
trabajo individual. En la misma linea de andlisis, podemos observar en la tabla n°3 que la pregunta
uno y tres sobre como la gamificacion podria aumentar su interés en el aprendizaje y como ello
favorece la adquisicion de este, obtiene altos niveles de aprobacion, infiriendo asi sobre la
importancia que significa para el estudiantado la utilizacion de nuevas estrategias de aprendizaje
que los involucren directamente en su proceso de ensefianza.

Discusion
En funcion del objetivo; analizar la percepcion de los estudiantes en el uso de la aplicacion de la
gamificacion en el acompafiamiento de la habilidad de comprension lectora, los resultados
obtenidos fueron favorables, ya que, las respuestas que mas se repitieron indican una percepcion
positiva de un 54,1% frente a las actividades de gamificacion. Segun Garcia, Martiny Diaz (2020),
la gamificacion supone una estrategia innovadora, activa y dindmica en el campo educativo
pedagdgico para docentes y alumnos que permite impartir conocimientos, en forma de juegos
interactivos. Hill y Brunvan (2018), reconocen el impacto en la motivacion y el compromiso

de los estudiantes durante el proceso ensefianza-aprendizaje.
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Con respecto a los resultados obtenidos en las evaluaciones, utilizando en primera instancia una
estrategia convencional y luego una estrategia gamificada, estos indican que los estudiantes
obtienen mejor desemperio en las actividades con estrategias convencionales, es decir, aunque su
percepcion sea positiva, esto no garantiza un mejor desempefio.

Con respecto al entendimiento de la percepcidn, existen diferentes factores en la percepcion de las
personas, entre ellos encontramos las expectativas, las motivaciones, los objetivos, el estado de
animo. Morales (2007). Todas estas variables influyen en como las personas percibimos el entorno,
esta informacion nos ayuda a dilucidar y comprender los resultados de la innovacién dado que
efectivamente los estudiantes aprecian las instancias de juego y diversion, sus expectativas estaban
puestas en la realizacion de la actividad y no del resultado de ellas, habitualmente el foco en las
escuelas se pone en la calificacion y la evaluacion formativa no es tan valorada, sin embargo en
esta oportunidad los estudiantes valoraron la experiencia de aprendizaje. Con respecto a la cantidad
de instancias de gamificacion nos enfrentamos con una limitante, evidenciamos que los estudiantes
no estan familiarizados con este tipo de actividades por lo que es necesaria la realizacion de una
revision mas exhaustiva de parte de quienes lideran unidad técnica pedagodgica sobre como los
profesores llevan a cabo sus clases y que herramientas integran en ellas, considerando que los
recursos materiales del establecimiento permiten llevar a cabo instancias virtuales. Las demandas
de la sociedad han implicado que los docentes tengan que estar constantemente adaptandose a la
integracion de las TIC en el desempefio de su ejercicio profesional, y, en consecuencia, en el
conocimiento permanente para el proceso de formacién de sus estudiantes (Flores Tena, Ortega
Navas & Sanchez Fuster, 2021).

Entendemos que la virtualidad en educacion es inminente y enriquece nuestras practicas

pedagdgicas, sin embargo, también hay estudios acerca del uso problematico de la tecnologia en
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nifios y adolescentes. Es una realidad que desde edades tempranas se accede al mundo tecnoldgico
y los convierte en un grupo vulnerable para desencadenar usos problematicos, lo cual se ve
reflejado en su desempefio Gutiérrez Lugo et al. (2022). El estudio realizado por Llorca, et al.,
(2010), sobre la frecuencia en el uso de videojuegos Yy la relacion con el rendimiento académico
en una poblacion de 266 estudiantes con edades entre los 11 y 16 afios, muestra que casi un tercio
de la muestra juegan solo los fines de semana y un menor porcentaje juegan todos los dias
concluyendo que efectivamente la moderacion o el uso controlado de los videojuegos es una
variable con efecto sobre el rendimiento académico de los alumnos. Estos datos levantados por
Llorca nos ratifican la importancia de explorar estas nuevas formas de ensefiar de manera guiada,
estructurada por una planificacion y con objetivos claros, también aportan sustento a las
proyecciones de elaborar este tipo de proyectos enfocados hacia los ciclos iniciales.

Las limitaciones identificadas en el proyecto radican en los resultados de las evaluaciones
aplicadas (tabla n° 1) en donde la estrategia convencional tuvo un mayor porcentaje de logro en
comparacion con los resultados de la estrategia de gamificacion, consideramos que dichos
resultados se asocian a la falta de familiaridad del estudiantado con la gamificacion, ademas que
los estudiantes no utilizan de manera eficaz los dispositivos digitales (computador, tablet y/o
celular), la falta de experiencia puede haber afectado su desempefio, ya que no estaban
completamente familiarizados con el enfoque de aprendizaje basado en juegos, ademas de la
resistencia a nuevas practicas como el trabajo en equipo y el uso de tecnologia, la reticencia a
colaborar o utilizar la tecnologia de manera guiada podria haber contribuido a los puntajes mas
bajos en comparacion con la actividad convencional. Cabe mencionar que fue necesario adaptar la
idea inicial del proyecto, la cual pretendia trabajar la comprension lectora modificando la forma

de abordar las lecturas domiciliarias y poder trabajarlas en clases, sin embargo, el tiempo para

36



realizar la intervencion fue una limitante que incidid en la realizacion de esta propuesta, dado que,
las lecturas domiciliarias se realizan una vez al mes. Es evidente que la introduccion de nuevas
metodologias requiere un periodo de adaptacion tanto para estudiantes como para docentes, y la
falta de tiempo en la intervencion podria haber limitado la capacidad de los participantes para
absorber completamente la nueva estrategia.

Otra limitante se relaciona a las pocas instancias de juego estructurado que los docentes ofrecen a
los estudiantes, a medida los estudiantes avanzan de curso, muchos docentes dejan de integrar los
aspectos ladicos a sus planificaciones lo que crea un ambiente de estructura poco flexible dentro
de la clase, es fundamental que los docentes puedan abrirse a nuevas estrategias tanto para la
entrega de contenidos y momentos evaluativos.

Con respecto a las proyecciones de la innovacion, los objetivos que se pretenden instaurar, de cara
al proximo periodo escolar son, generar mas instancias de gamificacion en el ambito educativo, se
propone la implementacion de un disefio de investigacion mas riguroso, dividiendo al curso en un
grupo control y un grupo experimental. Esta estrategia facilitaria comparaciones mas especificas
sobre el impacto de la gamificacion en la comprension lectora, generando datos sélidos para
evaluar su efectividad, en comparacion con enfoques convencionales. El desarrollo de esta
innovacion otorgaria instancias de retroalimentacion que permitirian generar objetivos medibles
en el tiempo, los cuales puedan ser alcanzados de acuerdo con un cronograma de trabajo que
implique el logro de metas a corto y mediano plazo, a lo largo del afio escolar que se aproxima.
Ademas, se sugiere ampliar la aplicacion de la gamificacion a los niveles educativos iniciales. La
variacién en el entorno educativo podria ofrecer insignias adicionales sobre como la gamificacion

influye en el aprendizaje desde edades mas tempranas, enriqueciendo la comprension de su
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aplicabilidad y efectividad en diversos contextos, lo cual permitiria la adaptacion del estudiantado
y docentes a estas nuevas estrategias.

Asimismo, se pretende fomentar instancias de capacitacion para docentes, abordando la
integracion efectiva de la gamificacion en el aula y proporcionando habilidades y recursos
necesarios, la capacitacion abarcaria enfoques pedagogicos, manejo de tecnologia y estrategias
para fomentar el trabajo en equipo. Implementar un enfoque de evaluacion continua permitiria
realizar ajustes iterativos a la estrategia de gamificacion en tiempo real, con la retroalimentacion
constante de estudiantes y docentes informando sobre mejoras y adaptaciones necesarias. Ademas,
se sugiere la exploracién de diferentes enfoques de gamificacion, utilizando elementos ludicos y
tecnoldgicos adaptados para abordar areas identificadas como desafiantes, como la habilidad de
reflexion. Finalmente, se destaca la importancia de la participacion activa de estudiantes, docentes
y padres en el disefio de estrategias de gamificacion para enriquecer la propuesta, adaptandola a
las necesidades y expectativas especificas de cada grupo y mejorando asi su aceptacion y
efectividad en el entorno educativo. Con estas proyecciones buscamos la creacion de propuestas
formativas que propicien el involucramiento de la comunidad educativa, estableciéndolo en el
proyecto educativo institucional (PEI).

Por tanto, la incorporacion de esta estrategia desde la perspectiva educativa significa la
estructuracién de una ruta de amplificacion cognitiva para los estudiantes que se enfrenten a los
retos propuestos, con el fin de generar las relaciones entre los conocimientos, la motivacién, la
recompensa y las apuestas cognitivas que se gestan internamente que son medidas por la

incorporacion de la gamificacion en el aula (Gonzalez, 2019).
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Candanoza y Segovia (2022) presentaron un trabajo de investigacion llamado: “Mediacion
didactica de la gamificacion para el fortalecimiento de la comprension lectora”. El objetivo de este
estudio es dar fuerza a la comprension lectora en su base inferencial, mediante el uso de la
tecnologia. Abord6 la metodologia mixta, para analizar las teorias y para procesar estadisticamente
los datos receptados. Con ello reconocid el valor de integrar acciones didacticas tecnoldgicas
basadas en la gamificacion para conseguir el desarrollo integral del estudiantado. Lojano y Pefafiel
(2019) corroboran en su investigacion llamada: “Guia didactica desde el enfoque de la
Gamificacion Educativa para la mejora de la Comprension Lectora en Educacion General Bésica”.
Su objetivo de estudio es mejorar la lectura literal de los alumnos de educacién basica. Sigue la
metodologia cualitativa, interactiva, con técnicas como la observacion, entrevista y encuesta,
también la prueba pedagdgica. De este modo identifico un nexo sélido entre comprension lectora
y gamificacion, porque optimiza la lectura, en su nivel literal, en los alumnos estudiados.

Santamaria y Diaz (2021) determinan el efecto de la implementacion de la estrategia de
gamificacion en la comprensiéon lectora. La metodologia utilizada fue de enfoque mixto, un alcance
descriptivo y un disefio de triangulacion concurrente y recolecta informacion de forma simultanea
a partir de la aplicacion de instrumentos cualitativos y cuantitativos, para luego ser analizada,
triangulada e interpretada. Finalmente concluye que la utilizacion de estrategias gamificadas en el
aula como recurso didactico desde una perspectiva multimodal, contribuye al fortalecimiento de
los procesos de lectura, comprension, aprendizaje, motivacién e interés en los estudiantes. La
investigacion realizada por Castafieda et al. (2020) implementan los videojuegos como estrategia

Iudica a través de la gamificacién para fortalecer la comprension lectora.
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Conclusion

En funcién a la propuesta presentada, al aplicar la evaluacion inicial de comprension, los
estudiantes tuvieron un alto porcentaje de aprobacion, posterior a ello se aplicé la propuesta de
innovacion, en ella evidenciamos que los resultados no aumentaron en la actividad gamificada,
incluso se observa una disminucion en los porcentajes de logro, sin embargo, los resultados de la
encuesta de percepcion, la cual responde al objetivo de este proyecto, arrojan que la percepcion
frente a la utilizacion de gamificacion en clases es positiva, por lo que destacamos profundamente
la valoracion que los estudiantes entregan a la posibilidad de implementar otras estrategias que se
acerguen mas a sus intereses y motivaciones. A pesar de que los resultados no aumentaron a partir
de la estrategia de gamificacion los estudiantes disfrutaron de la experiencia sin evidenciar
frustracion o rechazo. La contextualizacién de la intervencion incluyo la aplicacion de dos fichas
de comprension lectora, disefiadas con textos de complejidad similar; la primera de manera
convencional, con lecturas grupales e individuales, y la segunda integrando la gamificacion, a
través de la plataforma Plickers.

El estudio evalu la percepcion de 17 estudiantes sobre el uso de la gamificacion para el desarrollo
de habilidades. Aunque la mayoria valord positivamente la integracion de la gamificacion en las
clases, se identifico una percepcion menos favorable en relacién con las habilidades de extraer,
inferir y analizar informacion. Los resultados de la comprension lectora mostraron puntajes mas
bajos en la actividad con gamificacion, atribuidos a la novedad de la metodologia. Se sugiere la
necesidad de fortalecer las practicas educativas de los docentes para implementar estrategias
innovadoras que se alineen con las expectativas de los estudiantes. A pesar de las limitaciones de
tiempo y de la escasa familiaridad con la gamificacion por parte de la comunidad el estudio resalta

la importancia de adaptar las practicas docentes a las expectativas cambiantes, promoviendo un
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ambiente educativo dindmico y efectivo. Los resultados del proyecto dan cuenta de una
recopilacion de informacion exitosa puesto que con relacion al modelo evaluativo que responde a
dar cumplimiento al objetivo, podemos afirmar que fue posible realizar los analisis y conocer la

percepcion de los adolescentes, haciéndolos asi mas participes de su proceso de aprendizaje. a
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Autorizacion directivo de centro.

CARTA DE AUTORIZACION DIRECTIVOS
DE INSTITUCIONES O CENTROS

Usted ha sido invitado a participar en el proyecto de investigacion titulado: “Uso de la
gamificacién en el acompanamiento de la habilidad de comprensién lectora”, a cargo del profesor
guia Antonio Castillo, docente del Magister de Innovacion Educativa, Universidad de las Américas
y desarrollado por las estudiantes Alison Geraldo y Andrea Godoy, estudiantes del programa. El
objetivo de esta carta es ayudarlo(a) a tomar la decisidn de autorizar la realizacidn de la presente
investigacion en el marco de la escuela que usted dirige.

El propdsito general del estudio es analizar la percepcién de los estudiantes en el uso de la
gamificacién en el acompafiamiento de la habilidad de comprensién lectora. Se propone recoger
la percepcion de los estudiantes en la aplicacién de esta metodologia comparandola con métodos
tradicionales de ensefianza. Como aporte social, la investigacion pretende brindar un estimulo
del interés por la lectura, ademads de la inclusién y la colaboracion de los estudiantes al participar
y fomentar el desarrollo de habilidades de aprendizaje. En el dmbito cientifico, el estudio podria
contribuir a la validacién cientifica de la efectividad de esta estrategia en el ambito educativo.

A través de la presente carta, se le solicita la autorizacién para que miembros del equipo de
investigacion a cargo del Sr. Antonio Castillo, las tesistas Alison Geraldo y Nelly Andrea Godoy,
siendo esta Ultima estudiante quien estard a cargo del proceso de investigaciéon y tomara
contacto con el centro que usted dirige, asi como con sus estudiantes, a fin de coordinar la
manera en que se puede invitar a los usuarios del centro a participar del estudio de manera
voluntaria.

El procedimiento de toma de contacto y reclutamiento de los participantes del estudio es el
siguiente

Invitacion:
e La invitacién se realizard a través de comunicados escritos dirigidos a los estudiantes de
sexto afno basico y a sus padres o tutores legales.

¢ Se proporcionara informacion clara y detallada sobre el propdsito del estudio, la duracidn,
las actividades planificadas y los beneficios potenciales.

o Se destacara la voluntariedad de la participacion y se explicara que no habra consecuencias
negativas por decidir no participar.

Seleccion:
e Todos los estudiantes de sexto afio basico de la Escuela Claudio Arrau, Regidn de los lagos,
Osorno, Chile.
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e No se establecerdn criterios de exclusion, promoviendo asi la inclusién de todos los
estudiantes en el estudio.

Reclutamiento:
e Se establecerd contacto con los docentes de sexto afo basico para coordinar la
implementacién del estudio en sus clases.

e Se programaran las actividades en horarios que minimicen las interrupciones en el plan
de estudios regular.

Consentimiento Informado:
e Se enviard a los padres o tutores un formulario de consentimiento informado detallando
la naturaleza del estudio, los procedimientos, los posibles riesgos y beneficios, asi como
la garantia de confidencialidad de la informacién recopilada.

Resguardos Eticos Generales:
e Se garantizara la confidencialidad de los datos recopilados, utilizando cédigos o
identificadores en lugar de nombres reales en los informes.

e El estudio se llevara a cabo respetando los principios éticos de la privacidad, la integridad
y el respeto a la autonomia de los participantes.

e Los resultados se presentaran de manera agregada y anénima para proteger la identidad
de los participantes.

Al aceptar participar y autorizar el estudio en la institucion que usted dirige, se le solicita
que facilite las condiciones y el espacio fisico para que los miembros del equipo de investigacién
puedan realizar los procedimientos antes descritos.

Si tiene cualquier duda o pregunta, usted puede contactarse con el profesor guia del
estudio Antonio Castillo al correo electrénico antonio.castillo@udla.cl
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Modelo de asentimiento informado.
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ASENTIMIENTO (PARTICIPANTE MENOR DE EDAD)

Estimado estudiante de Sexto Afio Basico,

Nos dirigimos a ustedes para invitarlo a participar en un emocionante proyecto educativo que busca
conocer la percepcion de los estudiantes en el uso de la gamificaciéon en el acompafiamiento de la
habilidad de comprensién lectora.

Descripcion del Estudio:
Duracion: 3 clases de 90 minutos en 2 clases.

Actividades:
o Evaluacién tradicional de comprension lectora.
o Actividad de gamificacién con equipos y recompensas (gemas).
o Retroalimentacion y encuesta sobre la experiencia.

Propdsito: Este estudio tiene como objetivo analizar la percepcidn de los estudiantes en la aplicacion de
la gamificacion en el proceso de ensefianza y aprendizaje de la comprensién lectora.

¢Qué vamos a hacer?

1. Primero: Realizaremos lectura colectiva e individual de un texto, identificaremos palabras
desconocidas y contestaran preguntas sobre lo que leyeron para saber cudnto comprendieron.

2. Después viene lo divertido: Haremos otra actividad de lectura, ipero esta vez serda mas
competitiva! Se dividiran en equipos y ganaran "gemas" por cada respuesta correcta. El equipo
gue tenga mas gemas al final serd el ganador. Las respuestas de esta actividad la haremos por
medio de la aplicacion Plickers.

3. iA recibir feedback!: Después de jugar, les diremos cémo lo hicieron y qué pueden mejorar.
También conocerdn al equipo ganador y sabran por qué fueron tan buenos.

4. Finalmente: Contestaran una encuesta sobre la actividad realizada en equipos. Queremos saber
qué les parecid y si les gusto.

En resumen:
e Leemos juntos y respondemos preguntas.
e Jugamos un juego de lectura en equipos para ganar gemas y recompensas.
e Recibimos feedback y conocemos al equipo ganador.
e Contestamos otra encuesta sobre como nos sentimos después del juego.

Recuerden, jes totalmente voluntario y pueden dejar de participar en cualquier momento! Queremos que
se diviertan y nos ayuden a aprender mas sobre la lectura. Si tienes alguna duda ino dudes en preguntar!
iGracias por ser parte de esta aventura educativa!

éA quién puedes contactar para saber mas de este estudio o si te surgen dudas?

Si tienes cualquier pregunta acerca de esta investigacidn, puedes contactar al Profesor Antonio Castillo,
Investigador Principal del estudio, Universidad de Las Américas. Su email es antonio.castillo@udla.cl .
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= Entiendo que conversaremos sobre la gamificacidn y la comprensidn lectora

= Entiendo que puedo dejar de participar en cualquier momento si lo deseo.

= Entiendo que si me siento incdmodo/a o preocupado/a durante las actividades, puedo decirselo
al equipo de investigacidn, a mis profesores o a mis padres.

= Entiendo que mis datos seran anénimos y la informacidon que yo dé se manejard de forma
confidencial

Escribe tu nombre aqui si estas de acuerdo en participar:

iMuchas gracias por tu participacién y ayuda!
(Firmas en duplicado: una copia para el participante y otra para el investigador)

HE TENIDO LA OPORTUNIDAD DE LEER ESTA DECLARACION DE CONSENTIMIENTO INFORMADO, HACER
PREGUNTAS ACERCA DEL PROYECTO DE INVESTIGACION, Y ACEPTO PARTICIPAR EN ESTE PROYECTO.

Firma del/la Participante Fecha

Nombre del/la Participante

Firma del Investigador Fecha

(Firmas en duplicado: una copia para el participante y otra para el investigador)

Fichas de trabajo de comprension lectora

EVALUACION N° 1 DE COMPRENSION LECTORA
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NOMBRE: CURSO:

FECHA:

LEE ATENTAMENTE EL SIGUIENTE TEXTO.
El flautista de Hamelin
Hace mucho, muchisimo tiempo, en la prospera ciudad de
Hamelin, sucedié algo muy extrafio: una mafiana, cuando sus gordos y satisfechos
habitantes salieron de sus casas, encontraron las calles invadidas por miles de ratones
gue merodeaban por todas partes, devorando, insaciables, el grano de sus repletos
graneros y la comida de sus bien provistas despensas.

Nadie acertaba a comprender la causa de tal invasion, y lo que era adn peor,
nadie sabia qué hacer para acabar con tan inquietante plaga.

Por mas que pretendian exterminarlos o, al menos, ahuyentarlos, tal parecia
gue cada vez acudian mas y mas ratones a la ciudad. Tal era la cantidad de ratones que,
dia tras dia, se ensefioreaba de las calles y de las casas, que hasta los mismos gatos
huian asustados.

Ante la gravedad de la situacién, los prohombres de la ciudad, que veian
peligrar sus riquezas por la voracidad de los ratones, convocaron al Consejo y dijeron:
"Daremos cien monedas de oro a quien nos libre de los ratones".

Al poco se presentd ante ellos un flautista taciturno, alto y desgarbado, a
guien nadie habia visto antes, y les dijo: "La recompensa sera mia. Esta noche no

guedara ni un solo ratébn en Hamelin".
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Dicho esto, comenz6 a pasear por las calles y, mientras paseaba, tocaba con su
flauta una maravillosa melodia que encantaba a los ratones, quienes saliendo de sus
escondrijos seguian embelesados los pasos del flautista que tocaba incansable su flauta.

Y asi, caminando y tocando, los llevé a un lugar muy lejano, tanto que desde
alli ni siquiera se veian las murallas de la ciudad.

Por aquel lugar pasaba un caudaloso rio donde, al intentar cruzarlo para
seguir al flautista, todos los ratones perecieron ahogados.

Los hamelineses, al verse al fin libres de las voraces tropas de ratones,
respiraron aliviados. Ya tranquilos y satisfechos, volvieron a sus présperos negocios, y
tan contentos estaban que organizaron una gran fiesta para celebrar el feliz desenlace,
comiendo excelentes viandas y bailando hasta muy entrada la noche.

A la mafiana siguiente, el flautista se presentd ante el Consejo y reclamé a
los prohombres de la ciudad las cien monedas de oro prometidas como recompensa.
Pero éstos, liberados ya de su problema y cegados por su avaricia, le contestaron: "jVete
de nuestra ciudad!, ¢0 acaso crees que te pagaremos tanto oro por tan poca cosa como
tocar la flauta?".

Y dicho esto, los orondos prohombres del Consejo de Hamelin le volvieron
la espalda profiriendo grandes carcajadas.

Furioso por la avaricia y la ingratitud de los hamelineses, el flautista, al igual que
hiciera el dia anterior, toco una dulcisima melodia una y otra vez, insistentemente.

Pero esta vez no eran los ratones quienes le seguian, sino los nifios de la
ciudad quienes, arrebatados por aquel sonido maravilloso, iban tras los pasos del extrafio

musico.
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Cogidos de la mano y sonrientes, formaban una gran hilera, sorda a los
ruegos y gritos de sus padres que, en vano, entre sollozos de desesperacion, intentaban
impedir que siguieran al flautista.

Nada lograron y el flautista se los llevé lejos, muy lejos, tan lejos que nadie
supo adonde, y los nifios, al igual que los ratones, nunca jamas volvieron.

En la ciudad s6lo quedaron sus opulentos habitantes y sus bien repletos graneros
y bien provistas despensas, protegidas por sus solidas murallas y un inmenso manto de
silencio y tristeza.

Y esto fue lo que sucedi6 hace muchos, muchos afos, en esta desierta y vacia
ciudad de Hamelin, donde, por mas que busquéis, nunca encontraréis ni un ratén ni un
nifio.

Jacob y Wilhelm Grimm, 1962.

DESPUES DE LA LECTURA, LEE ATENTAMENTE Y MARCA LA ALTERNATIVA
CORRECTA.
Preguntas de extraccion de informacion explicita:

1. ¢Qué ofrecieron los prohombres de la ciudad de Hamelin a cambio de

deshacerse de los ratones?

a) Ropa

b) Joyas

c) Oro

d) Hierro

2. ¢Qué sucedio con los ratones cuando el flautista los llevé lejos, cerca de un rio?

a) Fueron domesticados

b) Se ahogaron en el rio

c) Regresaron a Hamelin

d) Desaparecieron misteriosamente

Preguntas de extraccion de informacién implicita:
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3. ¢Qué revela la actitud de los prohombres del Consejo al no querer pagarle al
flautista después de cumplir su promesa?
a) Desconfianza hacia los extranjeros
b) Indiferencia hacia los problemas de la comunidad
c) Avaricia y falta de integridad
d) Respeto por la muasica del flautista

4. ¢Qué sugiere el hecho de que el flautista se llevara a los nifios de la ciudad
después de que los prohombres se negaran a pagarle la recompensa?

a) Venganza y justicia poética

b) Amor por la compafiia de los nifios

¢) Necesidad de formar una banda de musicos

d) Desesperacion por la pérdida de los ratones

5. ¢Qué podria indicar el hecho de que los prohombres de la ciudad estuvieran
mas preocupados por sus riquezas que por el bienestar de su comunidad?

a) Priorizacion de lo material sobre lo humano

b) Falta de recursos para enfrentar problemas

c) Desconexion con la realidad del pueblo

d) Preocupacién excesiva por la estética de la ciudad

Preguntas de inferencia

6. ¢Por qué los prohombres de la ciudad de Hamelin se negaron a pagarle al
flautista a pesar de haber cumplido su promesa?

a) Creian que el problema con los ratones se resolveria por si mismo

b) Temian que el flautista regresara con mas demandas

c) Pensaban que el flautista no merecia la recompensa

d) Estaban en desacuerdo sobre el origen del problema con los ratones

7. ¢Por qué los nifios siguieron al flautista a pesar de los ruegos y gritos de sus
padres?

a) Estaban fascinados por la musica del flautista

b) Querian escapar de la monotonia de Hamelin

c) Creian que el flautista los conduciria a un lugar mejor

d) Desconfiaban de la capacidad de sus padres para tomar decisiones

Preguntas de reflexion

8. ¢Qué leccidbn moral o mensaje crees que el autor intenta transmitir a través de la
historia del flautista de Hamelin y su interaccion con los habitantes de la ciudad?

a) La importancia de cumplir con las promesas

b) La peligrosa combinacion de avaricia e ingratitud

c) La necesidad de confiar en los forasteros

d) El valor de la musica como medio de resolucion de problemas.

60



EVALUACION N° 2 DE COMPRENSION LECTORA

LEE ATENTAMENTE EL SIGUIENTE TEXTO.

El traje nuevo del emperador

En una ciudad muy remota vivia un emperador cuyo Unico interés en la vida era
vestirse con ropa de moda. Era tan grande su vanidad que se cambiaba de traje varias
veces al dia para que todos pudieran admirarlo.

Un dia cualquiera, dos estafadores se acercaron al emperador manifestando que
eran excelentes sastres y que podian coserle un traje magnifico. Seria tan ligero y fino
gue pareceria invisible, pero solo para aquellos que eran ignorantes.

El emperador estaba muy emocionado de contar con un traje que le permitiera
saber cuales de sus funcionarios eran aptos de los cargos que ocupaban y ordenod a los
supuestos sastres comenzar su trabajo de inmediato, pagandoles una enorme suma de
dinero.

Después de un tiempo, el rey le pidié a un anciano ministro que fuera a ver cuanto
habian progresado los dos sastres con su traje. El ministro vio a los dos hombres
agitando tijeras en el aire, pero no podia ver la tela. Sin embargo, se quedo en silencio
por temor a ser llamado ignorante.

—Se encuentra usted muy callado sefor ministro, ¢acaso no puede ver la
maravillosa tela? —dijo uno de los estafadores.

—<Claro que si la veo. Esta tela esta muy bella y asi se lo comunicaré a nuestro
emperador —respondi6 el anciano ministro sin querer parecer ignorante.

Los estafadores pidieron entonces mas dinero, el cual fue a parar a sus bolsillos.

No gastaron ni en un trozo de hilo y continuaron trabajando en las maquinas vacias.
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Poco después el emperador envio a otro funcionario de su confianza a observar
el estado de su traje e informarse de la fecha de entrega.

El funcionario mird y mir6 la supuesta tela, pero como nada habia, nada pudo ver.

—c¢ Verdad que es hermosa? —preguntaron los dos tramposos, sefialando hacia
el aire.

“Estaré perdiendo la razén o la vista”, pensé el funcionario. Al igual que el anciano
ministro se quedo callado y alabo la tela que no existia.

—ilLa tela que he visto es maravillosa! —le dijo al emperador.

Finalmente, el traje estaba listo. Al igual que el anciano ministro y el funcionario,
el emperador no podia ver nada, pero tampoco queria parecer ignorante. De modo que
admiro el supuesto traje y agradecio a los sastres, quienes maliciosamente le dijeron:

—Sefior emperador, su traje nuevo es tan digno de admiracién que debe lucirlo
frente a todos.

Feliz con los halagos, el emperador desfilé con su traje nuevo por la calle principal.
La gente podia ver al emperador desnudo, pero nadie lo admitia por temor a ser
considerado ignorante. Asi que el emperador siguié caminando.

Todos elogiaron la tela invisible, sus colores y maravillosos patrones. El
emperador estaba muy complacido, hasta que, por fin, un nifio grito:

—iEl emperador esta desnudo!

Fue entonces que todos comenzaron a reir y a murmurar, muy pronto gritaron:

—iEl emperador esta desnudo, el emperador no lleva nada!
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El emperador repentinamente se dio cuenta de que tenian razén, pero penso para
si mismo: “Ahora debo seguir fingiendo hasta el final o pareceré aun mas ignorante”. Fue
asi como el emperador siguié caminando airoso, mientras la multitud reia a carcajadas.

Hans Christian Andersen (adaptacion)

DESPUES DE LA LECTURA, LEE ATENTAMENTE Y MARCA LA

ALTERNATIVA CORRECTA.
Preguntas de extraccion de informacion explicita:
1. ¢ Cudl era el interés principal del emperador en la vida?

a) La politica

b) La moda

c) La musica

d) La gastronomia
2. ¢ Qué afirmaron los dos estafadores que podian hacer con el traje para el emperador?

a) Seria pesado y llamativo.

b) Seria invisible solo para los ignorantes.

c) Seria barato y duradero.

d) Seria hecho de materiales comunes.

Preguntas de extraccion de informacion implicita:
3. ¢Por qué el ministro y el funcionario no admitieron que no veian la tela cuando
visitaron a los estafadores?

a) Porque temian perder sus empleos.

b) Porque querian evitar problemas con el emperador.

c) Porque creian que la tela era realmente invisible.
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d) Porque estaban dispuestos a aceptar cualquier cosa para complacer al
emperador.
4. ¢ Por qué los funcionarios y la multitud elogiaron la tela invisible del traje del emperador
a pesar de no poder verla?

a) Por miedo a ser considerados ignorantes.

b) Porque realmente podian ver la tela.

c¢) Porque querian impresionar al emperador.

d) Porque pensaban que seria politicamente correcto.
5. ¢ Por qué el emperador siguié caminando con el traje invisible a pesar de que un nifio
grité la verdad?

a) Porque no queria admitir que habia sido engafiado.

b) Porque pensaba que el niflo estaba mintiendo.

c¢) Porque queria mantener su imagen de vanidad.

d) Porque creia que el traje era realmente invisible.
Preguntas de inferencia:
6. ¢, Por qué los estafadores afirmaron que el traje seria invisible solo para aquellos que
eran ignorantes?

a) Para justificar el engafo y la falta de tela.

b) Porque querian vender la idea de un traje especial.

c¢) Para ridiculizar a aquellos que no veian la supuesta tela.

d) Porque creian que solo los tontos podrian apreciar la belleza de la tela.
7. ¢Qué nos dice la reaccion del emperador al escuchar a los nifios que revelaron la

verdad acerca de su caracter?
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a) Que se arrepintio de sus acciones.

b) Que le preocupaba su imagen mas que la verdad.

c) Que decidi6 castigar a los estafadores.

d) Que finalmente acepto la realidad de la situacion.
Pregunta de reflexion:
8. ¢Cudl es la leccion moral principal que se puede aprender de la historia del Traje
nuevo del emperador

a) La importancia de la honestidad y la transparencia.

b) Cémo la vanidad puede llevar a la credulidad.

c) La necesidad de cuestionar la autoridad y la apariencia.

d) El peligro de seguir la corriente sin pensar criticamente
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Encuesta aplicada

ENCUESTA DE PERCEPCION DE ESTUDIANTES SOBRE LA INTEGRACION DE LA
GAMIFICACION EN EL DESARROLLO DE LA HABILIDAD DE COMPRENSION LECTORA.

Lee cada afirmacién y marca la frecuencia con que se realiza cada actividad en clases.

PREGUNTAS MUCHAS A RARA | NUNCA
VECES | VECES VEZ

éConsidera que el uso de la gamificacion favorece el
desarrollo de los contenidos vistos en clases?

éConsidera que el uso de la gamificacién deberia ser
utilizado mds a menudo en clases?

éConsidera que el uso de la gamificacion aumenta su interés
para participar en clases?

éConsidera que el uso de la gamificacion favorecid el
desarrollo de los contenidos en clases?

éConsidera que el uso de la gamificacidon es mas favorable
para el desarrollo del contenido que la clase tradicional?
éConsidera que el uso de la gamificacion en clases me
permite comprender el contenido?

éConsidera que el uso de la gamificacion le ayuda en la
reflexion de las actividades propuestas en clases?
éConsidera que el uso de la gamificacidon le ayuda en la
extraccién de informacién explicita

éConsidera que el uso de la gamificacidon le ayuda en la
extraccién de informacion implicita?

éConsidera que el uso de la gamificacion le ayuda en la
extraccién de preguntas de inferencia?
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