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RESUMEN

La investigacién tuvo como objetivo proponer estrategias de gamificacién bajo el enfoque
de Aprendizaje Basado en Problemas (ABP) para fortalecer la comprensién lectora en
estudiantes de quinto grado de la Institucion Técnico Industrial San Antonio de Padua,
Sede 2. Metodolégicamente, el estudio se enmarcd en un paradigma positivista con
enfoque cuantitativo, de nivel descriptivo y modalidad de proyecto factible, apoyado en
una investigacion de campo con disefio no experimental transeccional. La poblacién, de
tipo censal por ser finita y accesible, conformada por 22 docentes y 31 estudiantes. Se
emplearon dos técnicas para recolectar datos: la encuesta, mediante un cuestionario tipo
Likert de cinco alternativas dirigido a los docentes, validado por expertos con una
confiabilidad de Alfa de Cronbach de 0,941, y la observacion sistematica de los
estudiantes a través de una actividad diagnéstica, apoyada en una lista de cotejo de
respuestas dicotomicas, cuya confiabilidad se determiné mediante el Coeficiente Kuder-
Richardson (KR-20). El analisis estadistico descriptivo se realizé a través de la
distribucion de frecuencias absolutas y relativas. Los resultados iniciales evidenciaron
que, aunque los docentes dominan la teoria del ABP y la gamificacion, su praxis se ve
limitada por la fragmentacion procedimental y la falta de recursos tecnologicos; asimismo,
se detectd un estancamiento en los estudiantes respecto a los niveles de pensamiento
superior. No obstante, tras el disefio y ejecucion de la propuesta "Mision Lectora", se
demostré su efectividad. La conclusion principal confirma que la articulacion del desafio
ludico con la resolucién de problemas reales permitié a los estudiantes superar la
decodificacion basica, alcanzando niveles 6ptimos de comprension inferencial y critica.
Por consiguiente, la propuesta se valida como una herramienta pedagogica
transformadora que no solo incrementé el rendimiento académico, sino que fomento la
autonomia y la capacidad propositiva del alumnado frente a los retos del texto.

Descriptores: Gamificacion, Aprendizaje Basado en Problemas, Comprension Lectora,
Nivel Critico.
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INTRODUCCION

En la actualidad, la competencia lectora se ha consolidado como una de las
habilidades mas criticas para el desarrollo integral del individuo en la sociedad del
conocimiento. No se limita unicamente a la capacidad de decodificar signos linguisticos,
sino que implica un proceso complejo de interpretacion, analisis y reflexion que permite
al estudiante interactuar con su entorno y resolver problemas de la vida cotidiana. Sin
embargo, los resultados de evaluaciones internacionales como las pruebas PISA 2022 y
los diagndsticos nacionales en Colombia evidencian una crisis profunda en los niveles de
comprensién, agravada por la desmotivacion estudiantil y las secuelas pedagodgicas de
la pandemia del COVID-19.

Ante este desafio, la presente investigacion surge como una respuesta innovadora
que busca trascender los métodos de ensefianza tradicionales. El estudio propone la
implementacion de Estrategias de Gamificacion bajo el enfoque de Aprendizaje Basado
en Problemas (ABP), con el propdsito de fortalecer la comprension lectora en los
estudiantes de quinto grado de la Institucion Técnica Industrial San Antonio de Padua
(Sede 2) en Soledad, Atlantico. La combinacién de estas dos metodologias activas
permite, por un lado, recuperar el interés intrinseco del alumno mediante mecanicas de
juego vy, por otro, garantizar un procesamiento cognitivo profundo a través del abordaje
de retos significativos.

Para su desarrollo, el trabajo investigativo se estructura en los siguientes capitulos:

El Capitulo I: El Problema, describe la realidad observada desde una perspectiva
macro, meso y micro, estableciendo los objetivos que guian el estudio y la justificacion
que sustenta su relevancia tedrica, metodoldgica, practica y social dentro de la linea de
investigacion de Capacidad Innovadora en Educacion.

El Capitulo Il: Marco Referencial, ofrece un sustento documental mediante el
analisis de antecedentes nacionales e internacionales, asi como la exposicion de las
bases teoricas que definen la Gamificacion, el ABP y las dimensiones de la comprension
lectora (literal, inferencial y critica), bajo una postura social-constructivista.

El Capitulo Ill: Metodologia, detalla el camino procedimental seguido. Se define la

investigacion como un proyecto factible apoyado en un diseno de campo de nivel



descriptivo. Se describen las técnicas de encuesta y observacion, asi como el uso de
instrumentos validados mediante los coeficientes Alfa de Cronbach y KR-20 para
garantizar la confiabilidad de los hallazgos.

El Capitulo IV: Resultados de la fase diagnéstica que sustenta la propuesta,
presenta el procesamiento estadistico de los datos recolectados, seguido de las
conclusiones y recomendaciones que dan paso a la propuesta.

Finalmente, el Capitulo V: Disefo, aplicacion y evaluacién de la propuesta, la cual
constituye el aporte tangible de esta investigacion para transformar la praxis pedagdgica
en la institucion objeto de estudio. Para finalizar se presentan las conclusiones de la

investigacion, recomendaciones, referencias bibliograficas y los anexos.



CAPITULO |

EL PROBLEMA

Planteamiento del Problema

La lectura es un proceso cognitivo complejo y una destreza fundamental que
trasciende las fronteras geograficas, constituyéndose como pilar esencial para la
comprension, el aprendizaje y el desarrollo humano en cualquier sociedad. Autores como
Jiménez (2004) y Solé Gallart (1992) concuerdan en que leer va mas alla de la simple
decodificacion; implica la participacidn activa del individuo para interactuar con los
simbolos gréficos, integrar sus experiencias y conocimientos previos, y finalmente,
comprender el mensaje. En este sentido, la psicologia cognitiva, respaldada por Lorenzo
(2001), concibe la lectura como un proceso metacognitivo que fusiona habilidades
basicas y superiores, indispensables para interpretar, inferir y aprender de un texto.

A nivel mundial, la competencia lectora se ha convertido en una preocupacion
creciente, especialmente en una era marcada por la revolucién tecnolégica. Aunque la
tecnologia ha optimizado la calidad de los textos, su conservacion y el acceso a la
informacion, también presenta el reto de mantener la motivacion y desarrollar habilidades
de comprensién profunda en un entorno de sobrecarga informativa. (Cornella, 2003)

El Programa para la Evaluacion Internacional de Estudiantes (PISA) de la OCDE
va mas alla de medir la mera decodificacion, enfocandose en la habilidad esencial de
comprender, usar, evaluar, reflexionar y comprometerse con los textos para lograr
objetivos personales en el entorno digital. No obstante, los resultados del ciclo PISA 2022
revelan una crisis global en la competencia lectora, al registrar la caida mas pronunciada
y generalizada desde el inicio de la prueba: el promedio de lectura de la OCDE se situd
en 476 puntos, una disminucion de 11 puntos respecto a los 487 de 2018. (PISA 2022)

Este declive pedagdgico subraya la creciente dificultad de los estudiantes de 15
afos para enfrentarse a tareas de lectura compleja y critica, y para navegar, evaluar y

filtrar informacion en un mundo saturado, un fendbmeno que Cornella describi6 como



Infoxicacion, haciendo que la aplicacion de conocimientos y el uso critico de las TIC sean
mas cruciales que nunca.

A este panorama se suma el impacto global de la pandemia del COVID-19, un
evento sin precedentes que, interrumpid la presencialidad educativa a gran escala. Sus
"efectos colaterales" en los procesos de aprendizaje, incluida la competencia lectora, son
innegables, pues generaron vacios de conocimiento y afectaron la progresion educativa
de millones de estudiantes en todo el mundo.

En este contexto global, Colombia ha participado en las pruebas PISA desde 2006,
lo que permite un analisis detallado de sus capacidades lectoras a nivel nacional. Aunque
el pais ha mostrado una tendencia positiva a largo plazo en competencia lectora,
incrementando su puntaje promedio de 385 en 2006 a 409 en 2022, esta mejora se ha
"aplanado en los ultimos afos", evidenciando incluso una "disminucién entre 2015 y
2018" (de 425 a 412 puntos).

Lo mas critico es que, en PISA 2022, mas del 50% de los estudiantes colombianos
no alcanzaron las competencias basicas (Nivel 2) esperadas en lectura. Esto posiciona
los resultados nacionales "muy por debajo" del promedio de la OCDE, a pesar de superar
los promedios de Latinoamérica en todas las subescalas. Esta realidad colombiana,
entonces, refleja la necesidad urgente de fortalecer las habilidades lectoras para equipar
a los estudiantes con las herramientas necesarias para el siglo XXI.

En este orden de ideas, la competencia lectora en el nivel de basica primaria no
debe entenderse como un proceso mecanico, sino como una herramienta de
empoderamiento cognitivo que permite al estudiante resolver situaciones de su entorno
real. Sin embargo, cuando la ensefianza se limita a métodos tradicionales de repeticion,
se produce una desconexion entre el texto y el interés del alumno. Esta falta de
significancia en el aprendizaje es lo que deriva en los bajos niveles de desemperio, pues
el estudiante no logra ver la utilidad practica de lo que lee, limitdndose a una recepcién
pasiva de informacion que no logra transformar en conocimiento aplicado.

Ante esta realidad, surge la necesidad de implementar metodologias que situen al
estudiante como protagonista de su propio aprendizaje. El Aprendizaje Basado en
Problemas (ABP) se presenta como una alternativa idénea, ya que moviliza las

estructuras cognitivas del nifio al presentarle retos que exigen la comprension profunda



de textos para hallar soluciones. Al integrar el ABP con la Gamificacion, se crea un
ecosistema de aprendizaje donde la mecanica del juego (retos, niveles, recompensas)
actua como el motor de motivacion intrinseca necesario para superar la apatia detectada
en los diagndsticos iniciales.

Lamentablemente, la pandemia del COVID-19 amplificé estas brechas en
Colombia, afectando severamente los contextos socioecondmicos mas vulnerables. El
aislamiento que se prolongé desde marzo de 2020 hasta julio de 2021 significé que
millones de nifios de educacion basica primaria, especialmente en zonas rurales o de
bajos recursos econdmicos, perdieron el acceso a actividades académicas presenciales
y carecieron de las herramientas tecnolégicas o la conectividad necesarias. Esta
interrupcion generd un significativo "vacio de conocimientos", afectando no solo la
lectura, sino también los habitos de estudio, comprometiendo asi el acceso efectivo al
aprendizaje en general.

Entonces, el problema de los bajos niveles de competencia lectora se materializa
de forma palpable en los estudiantes de quinto grado de la Institucién Técnica Industrial
San Antonio de Padua Sede 2, ubicada en el barrio Don Bosco IV de Soledad, Atlantico.
Esta institucion, que atiende a una poblacién aproximada de 570 estudiantes desde
preescolar hasta quinto grado con un enfoque social constructivista, implementé pruebas
diagnosticas iniciales para identificar el nivel de conocimiento y habilidades de sus
alumnos.

En linea con la tendencia de deterioro global observada en las pruebas PISA 2022,
las evaluaciones diagnésticas institucionales realizadas a la poblacidén objeto de este
estudio (grado quinto) revelaron niveles deficientes en el item de lenguaje y comprensién
lectora. Los resultados cuantitativos, tomados como referencia, mostraron un rendimiento
significativamente bajo en los tres niveles de comprension, quedando muy por debajo del
60% esperado: el nivel literal alcanzo solo un 42%, el nivel inferencial un 43%, y el nivel
critico textual un 41%.

Este bajo desempefio se ve agravado por factores cualitativos, como los pocos
habitos de lectura observados entre los estudiantes, lo que se traduce directamente en

desinterés y apatia hacia las actividades pedagdgicas. La situacion se complejiza por la



falta de acceso a textos fisicos o lecturas narrativas digitales, o por la ausencia de
motivacidn para interactuar con estos materiales incluso cuando estan disponibles.

Finalmente, el poco acompafamiento familiar emerge como una causa local
significativa. Mayorga y Madrid (2014) afirman que la familia es el primer contacto del
nifo con la palabra impresa. Sin embargo, en la comunidad de la Institucién Técnica
Industrial San Antonio de Padua Sede 2, muchos compromisos académicos asignados
para realizar en casa no se entregan o no se desarrollan completamente.

La deficiencia en la competencia lectora se ve complejizada a nivel micro por un
factor socioeducativo crucial: la ausencia de guia académica activa en el hogar. Esta
situacion, a menudo dada porque los padres trabajan de manera independiente o los
estudiantes estan al cuidado de parientes sin participacién en el proceso escolar, se suma
a las secuelas persistentes de la pandemia.

Dicho aislamiento dejo a muchos estudiantes con marcadas deficiencias en
habilidades basicas de lectoescritura, incluyendo la motricidad fina y la caligrafia,
profundizando la problematica que ya refleja el bajo rendimiento en los niveles de
comprension (literal, inferencial y critico textual). Considerando este panorama multinivel
de rezago y falta de apoyo, se hace imperativo trascender los métodos tradicionales.

Ante este panorama, la solucién propuesta se orienta al disefio e implementacion
de estrategias pedagdgicas innovadoras que trasciendan la ensefianza tradicional. En
este sentido, la Gamificacion se proyecta como una herramienta capaz de transformar el
acto lector en una experiencia inmersiva o 'mision’, donde el uso de dinamicas de juego
fomenta la motivacion intrinseca y la autonomia, compensando incluso la limitada guia
académica en el hogar.

Complementariamente, la integracion del enfoque Aprendizaje Basado en
Problemas (ABP) exige al estudiante transitar desde la decodificacion literal hacia un
procesamiento inferencial y critico, al verse compelido a utilizar la informacién textual
para resolver retos situados. Por consiguiente, el presente estudio busca fortalecer
significativamente los niveles de competencia lectora en los estudiantes de quinto grado
de la Institucion Técnica Industrial San Antonio de Padua, mediante una propuesta que

vincula el rigor cognitivo del ABP con el potencial motivador de la gamificacion.



Formulacion del Problema

De acuerdo con la problematica expuesta anteriormente se llega a la formulacién

de las siguientes interrogantes:
Interrogante General

¢, Como emplear estrategias de Gamificacion con el enfoque Aprendizaje Basado
En Problemas (ABP), para fortalecer la comprension lectora en los estudiantes de quinto

grado de la Institucion Técnico industrial San Antonio de Padua Sede 2 Soledad?

Interrogantes Vinculadas

¢ Cuales son los elementos de la Gamificacidon con el enfoque Aprendizaje Basado
En Problemas (ABP) utilizadas por los docentes para desarrollar la comprension lectora
de los estudiantes de quinto grado de la Institucion Técnico industrial San Antonio de
Padua Sede 27?

¢, Cual sera el nivel de comprension lectora de los estudiantes de quinto grado de
la Institucion Técnico industrial San Antonio de Padua Sede 27?

¢, Como disefiar practicas en el aula a través de estrategias de Gamificacion con el
enfoque Aprendizaje Basado En Problemas (ABP), para fortalecer la comprension lectora
en los estudiantes de quinto grado de la Institucion Técnico industrial San Antonio de
Padua Sede 27

¢ Qué aplicabilidad tendran las estrategias de Gamificacion con el enfoque
Aprendizaje Basado En Problemas (ABP), para fortalecer la comprension lectora en los
estudiantes de quinto grado de la Institucién Técnico industrial San Antonio de Padua
Sede 2?

¢ Cual sera la efectividad de implementar estrategias de Gamificacion con el
enfoque Aprendizaje Basado En Problemas (ABP), para fortalecer la comprension lectora
en los estudiantes de quinto grado de la Institucion Técnico industrial San Antonio de
Padua Sede 27



Objetivos de la Investigacion

Objetivo General

Proponer estrategias de Gamificacion con el enfoque Aprendizaje Basado En
Problemas (ABP), para fortalecer los niveles de competencia lectora en los estudiantes

de quinto grado de la Institucion Técnico industrial San Antonio de Padua Sede 2.

Objetivos Especificos

Identificar los elementos de la Gamificacién con el enfoque Aprendizaje Basado
En Problemas (ABP) utilizadas por los docentes para desarrollar la competencia lectora
de los estudiantes de quinto grado de la Institucion Técnico industrial San Antonio de
Padua Sede 2.

Diagnosticar los niveles de comprension lectora de los estudiantes de quinto grado
de la Institucién Técnico industrial San Antonio de Padua Sede 2

Disefar estrategias de Gamificacion con el enfoque Aprendizaje Basado En
Problemas (ABP), para fortalecer los niveles de competencia lectora en los estudiantes
de quinto grado de la Institucion Técnico industrial San Antonio de Padua Sede 2.

Aplicar estrategias de Gamificacion con el enfoque Aprendizaje Basado En
Problemas (ABP), para fortalecer los niveles de competencia lectora en los estudiantes
de quinto grado de la Instituciéon Técnico industrial San Antonio de Padua Sede 2.

Evaluar la efectividad de las estrategias de Gamificacion con el enfoque
Aprendizaje Basado En Problemas (ABP), para fortalecer los niveles de competencia
lectora en los estudiantes de quinto grado de la Institucién Técnico Industrial San Antonio
de Padua Sede 2.

Justificacion de la Investigacion

El estudio sobre este trabajo investigativo busca fortalecer y aplicar estrategias

pedagdgicas innovadoras basadas en el enfoque (ABP) aplicadas con la Gamificacion en



los estudiantes de quinto grado de la Institucion Técnica Industrial San Antonio de Padua
(IETISAP), Sede 2 de Soledad, logrando una mejora significativa en sus niveles de
comprensioén Lectora.

Cassany (1994), lo que importa es interpretar lo que significan las letras impresas,
construir un significado nuevo en nuestras mentes a partir de estos signos, aqui el
proceso de la lectura es el centro de interés del aprendizaje. Con el desarrollo de las
habilidades lectoras los alumnos lograran aumentar la capacidad lectora. Esto requiere
el uso de diccionarios, estudiar las partes de las palabras, y aprender a encontrar el
significado de cada una de ellas en referencia al contexto. Los estudiantes pueden
también aumentar su vocabulario dando atencién especial a los nuevos términos que
puedan hallar la madurez lectora puede tener diferentes niveles como decodificar,
relacionar, asociar, interpretar y otros, indicados por materiales y objetivos; para ello, es
util la reflexion inicial del para qué se lee, porque de esta manera se puede captar el
significado general y analizarlo para una informacién especifica.

En este sentido, la implementacién de Estrategias de Gamificacién Aplicando el
enfoque Aprendizaje Basado En Problemas (ABP), para fortalecer los niveles de
competencia lectora en los estudiantes de quinto grado de la Institucion Técnico Industrial
San Antonio de Padua Sede 2 de Soledad. se convierte en una alternativa efectiva que
es acorde y pertinente con el enfoque Social Constructivista de la Institucion. Asi mismo
la pertinencia del Aprendizaje Basado en Problemas, que se implementara en este
proyecto investigativo permitira integrar actividades pedagdgicas articuladas, a los
Estandares de Competencias, al curriculo, por ejemplo, que permitan ser aplicadas en
futuro de forma transversal en las demas areas del conocimiento académico.

Es por ello que esta investigacion se ha trazado como propésito un proyecto factible
apoyado en una investigacion de campo, el cual tiene como finalidad usar Estrategias de
Gamificacion Aplicando el enfoque Aprendizaje Basado En Problemas (ABP), para
fortalecer los niveles de competencia lectora en los estudiantes de quinto grado. Dicho
estudio se encuentra dentro de la linea de investigacion: Capacidad Innovadora en
Educacién, la cual cumple con el propdsito de desarrollar estrategias educativas en
funcidén de fortalecer las habilidades cognitivas de los estudiantes para superar las

exigencias en las diferentes areas de conocimiento como lo son la lectura y escritura.



De manera que la justificacion de esta investigacion puede hacerse desde el punto
de vista tedrico, metodoldgico, practico y social.

Desde el punto de vista tedrico, este estudio profundiza en la interseccién entre la
psicologia cognitiva de la lectura y las metodologias activas contemporaneas. Al
fundamentarse en autores como Cassany (1994), aporta una base conceptual soélida
sobre cémo la Gamificacion y el ABP pueden actuar como catalizadores del proceso
metacognitivo de la lectura.

Desde una perspectiva metodoldgica, la investigacion propone un modelo de
intervencidn bajo la modalidad de proyecto factible. Proporciona instrumentos de
medicion validados (como el KR-20 que calculamos) y un procedimiento estandarizado
que puede servir de guia para futuras investigaciones que busquen replicar el uso de
mecanicas de juego en entornos de lectoescritura.

De igual manera, desde el punto de vista practico, ofrece a la planta docente de la
institucion una caja de herramientas didacticas tangible y ejecutable. La propuesta
permite transformar el aula en un entorno dinamico, resolviendo el problema de la apatia
estudiantil mediante retos significativos.

Desde la perspectiva social, impacta directamente en la comunidad de Soledad,
Atlantico, al buscar elevar la calidad educativa de nifios en contextos vulnerables. Al
mejorar la competencia lectora, se dota a los estudiantes de una herramienta esencial
para el ejercicio de su ciudadania y su futuro éxito académico y laboral.

Finalmente, este proyecto investigativo trasciende el impacto practico e institucional,
al hacer un aporte sustancial a la linea de investigacién Capacidad Innovadora en
Educacion a la cual esta adscrito. El estudio cumple directamente con el propdsito de
esta linea al proponer y validar el uso de Estrategias de Gamificacion Aplicando el
enfoque Aprendizaje Basado en Problemas (ABP), que son metodologias de vanguardia.

De esta forma, el proyecto contribuye con el desarrollo de estrategias educativas
que buscan fortalecer activamente las habilidades cognitivas de los estudiantes,
preparando la institucién para superar las exigencias actuales y futuras en areas criticas
del conocimiento como la lectura y escritura, y sentando un precedente metodoldgico

replicable para la innovacion pedagogica.
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Supuestos Implicitos

En el cuadro 1 se presentan los supuestos implicitos, los cuales forman parte del

hilo conductor que orienta la investigacién desde la situacién problematica planteada, y

los objetivos, que son los regentes que gobiernan el proceso investigativo. Asimismo, los

supuestos implicitos, seran aclarados con los resultados de la aplicacion y valoracion de

la efectividad de la propuesta, donde se implementaran estrategias de gamificacion

disefiadas para el desarrollo de la comprension lectora de los estudiantes de quinto grado

de la Institucidén Técnico Industrial San Antonio de Padua Sede 2.

Cuadro 1
Supuestos Implicitos

Objetivo General: Proponer estrategias de Gamificacion con el enfoque Aprendizaje
Basado En Problemas (ABP), para fortalecer la comprension lectora en los estudiantes
de quinto grado de la Institucion Técnico industrial San Antonio de Padua Sede 2.

Interrogantes

Objetivos

Supuestos

¢ Cuales son los elementos
de la Gamificacién con el

enfoque Aprendizaje
Basado En Problemas
(ABP) utilizadas por los

docentes para desarrollar la
comprension lectora de los
estudiantes de quinto grado
de la Institucion Técnico
industrial San Antonio de
Padua Sede 27

Identificar los elementos de
la Gamificacion con el
enfoque Aprendizaje
Basado En Problemas
(ABP) utilizadas por los
docentes para desarrollar la
comprensién lectora de los
estudiantes de quinto grado
de la Institucion Técnico
industrial San Antonio de
Padua Sede 2.

En la Institucion Técnico
industrial San Antonio de
Padua Sede 2, se aplican
los elementos de |la
Gamificaciéon con el
enfoque Aprendizaje
Basado En Problemas
(ABP) para desarrollar la
comprension lectora de los
estudiantes de  quinto
grado.

¢Cual sera el nivel de
comprension lectora de los
estudiantes de quinto grado
de la Institucion Técnico
industrial San Antonio de
Padua Sede 27

Diagnosticar los niveles de
comprension lectora de los

estudiantes de quinto
grado de la Institucion
Técnico industrial San

Antonio de Padua Sede 2

En la Institucion Técnico
industrial San Antonio de
Padua Sede 2, los docentes
saben cual es el nivel de
comprension lectora de los
estudiantes de  quinto
grado.

Cont. de Cuadro 1 ;Como
disefar practicas en el aula
a través de estrategias de
Gamificacion con el
enfoque Aprendizaje
Basado En Problemas
(ABP), para fortalecer los

Disefiar estrategias de
Gamificacion con el
enfoque Aprendizaje
Basado En Problemas
(ABP), para fortalecer los
niveles de comprension
lectora en los estudiantes

Fijar las pautas de |la
propuesta de las
estrategias de Gamificacion
con el enfoque Aprendizaje
Basado En Problemas
(ABP), para fortalecer los
niveles de comprension
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niveles de comprension
lectora en los estudiantes
de quinto grado de la
Institucion Técnico
industrial San Antonio de
Padua Sede 27

de quinto grado de la
Institucion Técnico
industrial San Antonio de
Padua Sede 2.

lectora en los estudiantes
de quinto grado de Ila
Institucion Técnico
industrial San Antonio de
Padua Sede 2.

¢, Qué aplicabilidad tendran
las estrategias de
Gamificacion con el
enfoque Aprendizaje
Basado En Problemas
(ABP), para fortalecer los
niveles de competencia
lectora en los estudiantes
de quinto grado de la
Institucion Técnico
industrial San Antonio de
Padua Sede 27

Aplicar  estrategias de
Gamificacion con el
enfoque Aprendizaje
Basado En Problemas
(ABP), para fortalecer los
niveles de comprension
lectora en los estudiantes
de quinto grado de la
Institucion Técnico
industrial San Antonio de
Padua Sede 2.

En la Institucion Técnico
industrial San Antonio de
Padua Sede 2, los docentes
ponen en practica las
estrategias de Gamificacion
con el enfoque Aprendizaje
Basado En Problemas
(ABP), para fortalecer los
niveles de comprension
lectora en los estudiantes
de quinto grado.

¢ Cual sera la efectividad de
implementar estrategias de

Gamificacion con el
enfoque Aprendizaje
Basado En Problemas

(ABP), para fortalecer los
niveles de competencia
lectora en los estudiantes
de quinto grado de la
Institucion Técnico
industrial San Antonio de
Padua Sede 27?

Evaluar la efectividad de
las estrategias de
Gamificacion con el
enfoque Aprendizaje
Basado En Problemas
(ABP), para fortalecer los
niveles de comprension
lectora en los estudiantes
de quinto grado de la
Institucion Técnico
industrial San Antonio de
Padua Sede 2.

En la Institucion Técnico
industrial San Antonio de
Padua Sede 2, Ilas
estrategias de Gamificacion
con el enfoque Aprendizaje
Basado En Problemas
(ABP), para fortalecer los
niveles de comprension
lectora, resulta una
experiencia motivadora y
divertida para los
estudiantes.
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CAPITULOII

MARCO REFERENCIAL

En este capitulo se establece el Marco Referencial que fundamenta la
investigacion. Se analizan las principales teorias e investigaciones relacionadas con las
variables de estudio: la Gamificacion, el enfoque de Aprendizaje Basado en Problemas
(ABP) y los niveles de competencia lectora. El objetivo es proporcionar el apoyo
conceptual y los antecedentes que guien la comprensién de los indicadores clave, todo

ello alineado con el paradigma positivista que sustenta este estudio.

Antecedentes de la Investigacion

Los antecedentes tienen como proposito fundamental la revision de
investigaciones previas, las cuales serviran de soporte y orientacion tanto desde el punto
de vista tedrico como metodoldgico, sirviendo de apoyo para la confrontacion de
resultados que se obtendran a partir de estrategias de Gamificacién con el enfoque
Aprendizaje Basado En Problemas (ABP), para fortalecer los niveles de competencia
lectora en los estudiantes de quinto grado de la Institucion Técnico industrial San Antonio
de Padua Sede 2.

Se inicia con la investigacion presentada por Cardenas, Pineda y Ruedas (2025).
“Fortalecimiento de la comprension lectora a través de la Gamificacion y el Aprendizaje
Basado en Problemas en estudiantes de noveno grado del Colegio Integrado Nuestra
Seriora del Divino Amor de Bucaramanga” Maestria en Recursos Digitales Aplicados a la
Educacién, Universidad de Cartagena. Esta investigacion busca mejorar la comprension
lectora en estudiantes de noveno grado mediante la gamificacion y el Aprendizaje Basado
en Problemas (PBL), metodologias con evidencia de efectividad en la educacion. A pesar
de los esfuerzos docentes, persisten dificultades en la interpretacién de textos, el
seguimiento de instrucciones y la calidad de la escritura, lo que impacta negativamente

el rendimiento académico y la autonomia en el aprendizaje.
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El problema central radica en la brecha existente entre los métodos de ensefianza
tradicionales y las necesidades actuales de los estudiantes. La introduccion de
herramientas digitales innovadoras no solo busca mejorar la comprension textual, sino
también aumentar la motivacion mediante dinamicas interactivas que transforman la
experiencia educativa. La implementacién de estas estrategias ha demostrado un gran
potencial para fomentar el pensamiento critico y mejorar la transferencia del conocimiento
a situaciones de la vida real. La investigacion proporciona informacion valiosa sobre como
la gamificacion y el PBL involucran activamente a los estudiantes, haciendo que el
aprendizaje sea mas dinamico y significativo.

Ademas, una de las principales fortalezas de este enfoque es su escalabilidad y
adaptabilidad a diversos contextos educativos, lo que permite a los docentes ajustar estas
metodologias segun las necesidades especificas de sus estudiantes. Los hallazgos
destacan que estas estrategias no solo mejoran la comprensién lectora, sino que también
fortalecen la capacidad de los estudiantes para interpretar y aplicar informacion de
manera critica en distintos escenarios académicos y del mundo real. A través de la
integracion de metodologias innovadoras, esta investigacion contribuye al avance de las
practicas pedagogicas, abriendo camino a experiencias de aprendizaje mas interactivas
y centradas en el estudiante, que fomenten la autonomia y el éxito académico a largo
plazo.

El estudio es importante, al ser un contexto educativo y cultural comparable a la
investigacion en curso, los hallazgos y las lecciones aprendidas de Cardenas, Pineda y
Ruedas son directamente aplicables. Refuerza la idea de que la brecha entre métodos
tradicionales y las necesidades de los estudiantes es un problema extendido y que la
introduccion de herramientas digitales innovadoras y metodologias activas es una
respuesta pertinente. Ademas, es sumamente valioso porque ofrece un precedente
directo y reciente que valida la pertinencia y el potencial de éxito de la misma estrategia
metodoldgica (gamificacion + ABP) aplicada al mismo problema (fortalecimiento de la
comprensidon lectora) en un contexto geografico y educativo muy similar al de tu
investigacion.

Boillos (2023) titulada “La gamificacién y el aprendizaje ludico como recurso

didactico”, presentada en la Universidad de la Rioja, como trabajo de grado para optar el
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titulo de Doctor en Educaciéon, con el propésito de fue evaluar de manera exhaustiva
como la gamificacién y el aprendizaje ludico han sido implementados en las aulas de
ambos paises y si los docentes ven mejorar el rendimiento académico de sus alumnos,
y su percepcidn general de la ensefianza y el aprendizaje,

Metodolégicamente el estudio fue mixto con un disefio descriptivo y correlacional
y se llevdo a cabo un extenso estudio de campo que abarco una muestra de 700
encuestados maestros de todas las etapas educativas de ambos paises, en los cuales
se implementaron estas metodologias en el aula.

Los resultados de la investigacién proporcionan una vision detallada de las
diferencias y similitudes en la adopcion y efectividad de la gamificacion y el aprendizaje
ludico en los dos contextos educativos estudiados. Se examind minuciosamente la
implicacién de los docentes en la planificacidon y ejecucion de estas metodologias, la
receptividad y participacion de los estudiantes, asi como los resultados académicos
obtenidos. Ademas, se identificaron y analizaron los desafios y obstaculos que surgen en
el proceso de implementacion tanto en Espafia como en Costa Rica.

El estudio se convierte en un recurso valioso tanto para educadores como para
formuladores de politicas educativas, proporcionando informacion relevante sobre como
la gamificacién y el aprendizaje ludico pueden influir en la calidad de la educacién en dos
paises de habla hispana con sistemas educativos diferentes.

Este antecedente valida la eleccidn de la gamificacion como una estrategia
prometedora y pertinente para abordar esta problematica. Al haber evaluado la
implementacion y los resultados de la gamificacion en aulas, el trabajo de Boillos
proporciona una base empirica solida que respalda la hipotesis de que esta metodologia
puede fortalecer la competencia lectora y, crucialmente, combatir el desinterés y la apatia
observados en los estudiantes.

Ademas de justificar la propuesta, el estudio de Boillos ofrece informacién crucial
sobre la implementacion de la gamificacién, incluyendo los posibles resultados y los
desafios inherentes a su aplicacion. Esto es fundamental para el estudio en Soledad, ya
que permite anticipar posibles obstaculos y disefar estrategias mas robustas y realistas.
La relevancia se amplifica al considerar que la investigacion de Boillos se realizé en

contextos de habla hispana (Espana y Costa Rica), lo que la hace particularmente
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aplicable y adaptable a la realidad educativa colombiana. Ademas, enriquece el marco
tedrico y metodoldgico del planteamiento del problema, no solo al reforzar la justificacion
de la intervencion propuesta, sino también al proporcionar una guia valiosa sobre cémo
abordar su aplicacién de manera efectiva en un contexto similar.

Salazar (2022) present6 un estudio titulado “Aprendizaje basado en problemas y
desarrollo de competencias matematicas en estudiantes: Revision sistematica’. tesis
para obtener el grado académico de Doctor en Educacion en la Universidad Cesar vallegjo.
El presente trabajo de investigacion tiene como propésito elaborar una sintesis narrativa
a partir de la revisidn de diferentes publicaciones cientificas de revistas indexadas y de
tesis encontradas en distintos repositorios universitarios alojadas en base de datos como
Dialnet, Redalyc, Redib y google académico, sobre la eficacia de la metodologia del
aprendizaje basado en problemas y el desarrollo de las competencias matematicas que
cumplieron criterios de exclusion e inclusién para realizar una propuesta de aprendizaje
relacionado a las variables de estudio.

La investigacion realizada es de tipo basica con un disefio descriptivo de corte
transaccional o transversal, cuya muestra estuvo constituida por 61 articulos de revistas
indexadas vy tesis, filtrados y analizados con criterios de depuracion que se eligieron para
la investigacién quedando 32 articulos que cumplieron con los criterios de seleccion como
idioma, actualidad, relacion entre las variables; tipo de investigacion, metodologia,
objetivos, conclusiones e instrumento. Teniendo en cuenta los hallazgos encontrados nos
permite determinar que la aplicacién de la metodologia del aprendizaje basado en
problemas influye significativamente en el desarrollo de las competencias matematicas y
otras areas en los estudiantes de los diferentes niveles y modalidades educativas.

La presente investigacion propone usar el ABP para fortalecer la competencia
lectora. Este antecedente proporciona una base empirica sdlida que respalda la
efectividad del ABP de manera general, demostrando que no es una metodologia
restrictiva a una sola disciplina. Esto justifica la eleccion del ABP y su potencial para ser
transferido con éxito al ambito de la lectura. Ademas, el estudio de Salazar (2022) es vital
porque legitima la incorporacion del Aprendizaje Basado en Problemas como una

metodologia eficaz y adaptable a diversas areas del conocimiento, ofreciendo un

16



respaldo fundamental a su potencial para mejorar la competencia lectora de los
estudiantes.

Martinez, Pallares, Bahamon y Echeverry (2022) presentaron un estudio sobre
“Fortalecimiento de los Procesos de Comprension Lectora a través de la Aplicacion de
los RED (CANVA Y EDUCAPLAY) Como Estrategia Pedagdgica en los Estudiantes del
Grado Quinto de la I.E.T. Soledad Medina”. Facultad de Ciencias Sociales y Educacion,
Maestria en Recursos Digitales Aplicados a la Educacion, Universidad de Cartagena
Colombia.

La presente investigacion académica nace a partir de evidenciar y demostrar las
falencias que presentan los estudiantes en los procesos de comprensiéon lectora. Su
objetivo fue fortalecer los procesos de comprension lectora en los estudiantes de grado
quinto de la Institucion Educativa Técnica Soledad Medina; a través de la aplicacion de
recursos educativos digitales (CANVA y EDUCAPLAY) como estrategia pedagdgica. El
enfoque metodoldgico esta centrado en la investigacion cualitativa, con un modelo de
investigacion accion pedagogica, que se contextualiza con el entorno de los educandos,
ajustandose a la poblacién objetivo, lo que permitio la participacion de docentes y
estudiantes.

La metodologia de esta investigacion tuvo 4 fases: el diagndstico, el disefo, la
implementacion y posterior evaluacidon del proceso, con la utilizacion de instrumentos de
recoleccion de informacidn como encuesta, cuestionario de preprueba y posprueba. En
el diagndstico se encontré que los estudiantes presentaban bajos niveles en el dominio
de la competencia, por lo cual, se disefan las herramientas tecnoldgicas y pedagogicas
pertinentes, haciendo uso de las plataformas CANVA y EDUCAPLAY.

Estas herramientas hacen posible disefiar actividades gamificadas atractivas para
los estudiantes, de esa manera, es mas facil captar la atencién e interés por aprender,
ayudando a superar las dificultades académicas. Luego de la implementacién de las
herramientas virtuales en las clases, se evalué a los escolares, y con esos resultados se
evidencio el mejoramiento de la competencia de comprension lectora de los mismos.

El aporte de Martinez et al. (2022) no solo corrobora la existencia y la urgencia del
problema de la comprensidén lectora en quinto grado, sino que también ofrece un

precedente metodoldgico y resultados alentadores sobre la efectividad de las estrategias
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basadas en recursos digitales y la gamificacion. Esto robustece el argumento de su propio
planteamiento, al demostrar que la implementacion de enfoques innovadores puede
generar mejoras tangibles en las habilidades de lectura de los estudiantes.

Vera, Chavez y Zambrano (2022) presentaron un estudio sobre “Comprension
lectora: Diagnostico del aprendizaje de los estudiantes del subnivel basica media”.
Maestrante del Programa De Maestria en Pedagogia Mencion Docencia e Innovacion
Educativa del Instituto de Posgrado, Universidad Técnica de Manabi, Portoviejo,
Ecuador. La lectura es un proceso cognitivo que se caracteriza por la produccion de
informacion significativa en el lector a corto y largo plazo. En consecuencia, esta actividad
es fundamental para la construccion del conocimiento a través de la decodificacion de
palabras, parrafos e ideas y por ello se estimula desde tempranas edades.

Bajo este contexto, el objetivo principal de la investigacion fue disefar una
estrategia didactica para el fortalecimiento de la comprension lectora en los estudiantes
del subnivel basica media perteneciente a la Unidad Educativa Sara Belén Guerrero
Vargas. Para ello, se realizd una investigacion mixta con un disefio propositivo y
descriptivo, considerando una muestra no probabilistica con 2 docentes y 70 estudiantes.
Los resultados obtenidos evidencian que los alumnos prefieren realizar actividades de
exposicion (35,71%) y no les gustan las actividades linguisticas productivas de escritura.
El 52,86% de estudiantes sefialaron que casi siempre se les dificulta encontrar las ideas
principales en un texto y el 52,86% indican que nunca logran interpretar las frases hechas
con lenguaje metaférico.

Dado lo anterior, se disefid una propuesta con tres sesiones educativas para
fortalecer la comprension de textos variados incluyendo aquellos para la resolucién de
ejercicios matematicos. En conclusién, fue posible diagnosticar las estrategias didacticas
empleadas para el desarrollo de la comprensién lectora en los estudiantes y sus
principales falencias. Se identific6 que no todos los docentes implementan la
comprension lectora en sus clases. Por esta razon, es fundamental aplicar estrategias de
comprension de texto. Esto no solo mejorara el rendimiento académico, sino que también
es crucial para que los estudiantes adquieran un aprendizaje significativo y participen

activamente en sus actividades académicas.
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El estudio de Vera, Chavez y Zambrano (2022) brinda un fuerte respaldo a la
necesidad de su investigacion, al confirmar la persistencia de las dificultades en
comprension lectora, la importancia del diagndstico y la relevancia de disefar e
implementar estrategias didacticas especificas para abordar estas falencias en el ambito
educativo.

Veas (2021) presento un trabajo sobre “La gamificacion como estrategia
metodolégica innovadora para la ensefianza en la Unidad Educativa “Guayasamin’, para
optar al titulo de Magister en Educacién en la Universidad Tecnoldgica Empresarial de
Guayaquil Ecuador. La presente propuesta tiene como objetivo principal analizar el
impacto de la gamificacion como estrategia de aprendizaje en la Unidad Educativa
“Guayasamin” para que los docentes de esta unidad educativa puedan hacer de sus
clases un ambiente motivador e innovador.

En la misma se ha tomado en consideracion realizar un analisis de grupo focal, y
mediante la observaciéon a través de diferentes visitas aulicas para determinar como el
docente utiliza las TICs en cuanto a la creacion de contenido, las técnicas y estrategias
metodologicas de las cuales hace uso, el nivel de interaccion que tiene durante las clases
con sus estudiantes, también se observara el Conocimiento Tecnoldgico, Conocimiento
Pedagogico y de Contenido que posee, ademas de esto se le aplicara una entrevista a
los docentes, y a los estudiantes una encuesta realizada bajo la escala de Likert que
permita determinar cuales son las necesidades especificas que ellos tienen frente a la
nueva modalidad y el por qué se muestran estudiantes desmotivados y poco
participativos en clases.

Una vez aplicados los instrumentos se procedi6 a la obtencion e interpretacion de
los resultados obtenidos para en base a esto concientizar sobre la influencia de que los
docentes apliquen de nuevas estrategias, con el objetivo que las autoridades evaluen la
viabilidad de aplicar un programa de capacitacién docente para mejorar las competencias
digitales enfocadas en la aplicacion y uso de nuevas estrategias innovadoras dentro del
proceso de ensefianza aprendizaje para de esta manera mejorar el proceso de la clase,
mantener a los estudiantes motivados y alcanzar el aprendizaje significativo

El aporte de Veas (2021) es importante porque refuerza la justificaciéon de la

gamificacion como una herramienta poderosa para la motivacién y el engagement
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estudiantil, un aspecto critico para mejorar la competencia lectora. Ademas, subraya la
importancia de la preparacion docente y las competencias digitales como factores
determinantes para el éxito de la implementacion de estas estrategias innovadoras. Esto
enriquece el planteamiento del problema al considerar no solo qué estrategia aplicar, sino

también como asegurar su efectiva ejecucion.

Bases Teodricas

A continuacion, se presentan los fundamentos que respaldan el estudio, los cuales
sirvieron de base para el desarrollo y descripcion de las variables, considerando en primer
lugar las Estrategias de Gamificacion con el enfoque Aprendizaje Basado En Problemas

(ABP) y Comprension Lectora.

Estrategias de Gamificacion con el enfoque Aprendizaje Basado En Problemas
(ABP)

Para que los docentes logren sus metas educativas, es fundamental que
planifiquen cuidadosamente, seleccionando métodos y materiales que ayuden a los
estudiantes a transformar su forma de pensar y lograr un aprendizaje significativo. Como
lo describe Romero (2012), las estrategias son la organizacion de métodos y materiales
elegidos para alcanzar objetivos académicos y fomentar un aprendizaje profundo en los
alumnos.

Lograr estas metas estudiantiles requiere que el docente siga una secuencia logica
de acciones, asegurandose de que cada paso en el proceso de ensefianza sea relevante
y efectivo. En esencia, una estrategia es un enfoque flexible que permite tomar decisiones
en situaciones particulares. Se trata de un método inteligente y estructurado para superar
desafios de aprendizaje. Latorre y Seco (2013) anaden que una estrategia consiste en
una serie finita de acciones que no siempre tienen un orden fijo, lo que permite cierta
libertad en su ejecucion, aunque no garantice un resultado perfecto.

En la busqueda de romper con la monotonia y hacer el proceso educativo mas

dinamico y motivador, han surgido estrategias activas que integran los principios o el uso
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directo de juegos en el aula, conocidas como aprendizaje ludico o aprendizaje basado en
juegos (game-based learning). Segun Contreras (2016), este enfoque utiliza los juegos
para enriquecer la formacion, aplicando sus mecanismos y principios para alcanzar
resultados de aprendizaje especificos.

Asi, la gamificacion, en particular, traslada los elementos inherentes a los juegos
al ambito educativo. Su objetivo es mejorar los resultados del proceso de ensefanza-
aprendizaje al aprovechar la motivacion natural del estudiante por el juego,
incentivandolos a participar activamente en la construccién de su propio conocimiento y
el desarrollo de sus habilidades. Como sefala Ordofez (2022), la gamificacidn capitaliza
el gusto intrinseco de los nifios y jévenes por el juego, facilitando asi un aprendizaje
significativo.

En este contexto de busqueda de estrategias innovadoras, la metodologia del
Aprendizaje Basado en Problemas (ABP) se alza como un pilar fundamental. Su esencia
radica en la participacién directa y activa de los estudiantes en su propio proceso de
aprendizaje, convirtiéndolos en investigadores y generadores de posibles respuestas y
soluciones a los problemas planteados. Como sefalan Villacis et al. (2022), el ABP es
una metodologia pedagdgica que, al involucrar a los estudiantes de manera interactiva
en su aprendizaje y al integrarse con las Tecnologias de la Informacién y Comunicacién
(TIC), no solo les permite investigar sus tareas, sino también resolverlas y desarrollar sus
propias soluciones a los desafios escolares, potenciando asi su capacidad intelectual con
el apoyo de herramientas tecnoldgicas.

Es importante mencionar que al trabajar con las herramientas de gamificacion
alcanzan su maximo potencial cuando se combinan con el Aprendizaje Basado en
Proyectos (ABP). Esta sinergia no solo optimiza el aprendizaje, sino que también fomenta
el desarrollo integral de los estudiantes, potenciando su creatividad y creando ambientes
de aula divertidos y amigables, lo que se traduce en un mejor rendimiento académico. Al
fusionar el ABP con el aprendizaje gamificado, los docentes pueden desplegar su
creatividad al disefiar e impartir sus clases. Esto, a su vez, capta el interés de los
estudiantes, transformando cada actividad en un desafio que, al ser superado, les otorga
recompensas Yy reconocimientos. Este sistema de logros incrementa su dedicaciéon y

esfuerzo para alcanzar los objetivos propuestos por el docente.
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En consecuencia, la combinacion de la gamificacion como estrategia y la
metodologia del Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) ofrece un amplio repertorio de
actividades para implementar en el aula. Esto facilita que el docente disefie
planificaciones especificas para la construccién del conocimiento, el proceso de
evaluacion y el refuerzo académico de una manera mas dinamica, atractiva e innovadora.
Al mezclar elementos tradicionales con la tecnologia, se genera un ambiente de gran
interés y valor no solo para los estudiantes, sino para toda la comunidad educativa, como
sefalan Villacis et al. (2022).

Por tanto, la gamificacion es a la vez una técnica, un método y una estrategia que
busca motivar e integrar activamente a los estudiantes en su propio proceso de
aprendizaje. Esta se fundamenta en comprender qué hace que los juegos sean atractivos
y, a partir de ese conocimiento, identificar en una actividad, tarea o0 mensaje que no es
un juego, los elementos que pueden transformarse en dinamicas ludicas. El objetivo final
es generar un vinculo especial con los participantes, impulsar un cambio en su
comportamiento o comunicar un contenido de forma efectiva, creando asi una

experiencia significativa y estimulante (Llorens et al., 2016).

Elementos de la Gamificacion

La gamificacion educativa es una estrategia pedagogica innovadora que integra
elementos propios de los juegos en entornos de aprendizaje para hacerlos mas
motivadores, atractivos y efectivos. Esto no busca transformar el aula en un juego
completo, sino aprovechar las "piezas" cautivadoras que hacen los juegos tan
envolventes, como la competencia, la recompensa o el desafio. De hecho, la efectividad
de la gamificacion radica en la correcta aplicaciéon de sus componentes fundamentales.

En este sentido, y siguiendo el modelo propuesto por Werbach y Hunter (2012),
Quintanal (2016) organiza los elementos de la gamificacion en tres categorias
interconectadas: dinamicas, mecanicas y componentes. Ampliando sobre esto, Contreras
y Eguia (2016) detallan una serie de elementos esenciales para una implementacion

efectiva de la gamificacion. En primer lugar, la actividad a disefiar debe estar
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directamente vinculada a los objetivos de aprendizaje y ser adaptada al contexto de los
estudiantes para asegurar su relevancia y significado.

Segundo, el entorno o contexto de aplicacion es crucial, ya que este determinara
las técnicas de gamificacion mas adecuadas. Tercero, es imprescindible considerar las
competencias y habilidades que posee el alumnado al momento de disenar las
actividades. Finalmente, destacan la importancia de la gestion y supervision por parte del
docente, quien debe estar debidamente preparado y capacitado para aplicar esta
estrategia. Asimismo, es fundamental establecer y definir claramente las mecanicas y los
elementos del juego que se utilizaran para alcanzar los objetivos propuestos.

Mientras Quintanal (2016), quien sigue a Werbach y Hunter (2012), y Teixes
Argilés (2014) detallan y categorizan los elementos especificos (dinamicas, mecanicas y
componentes) de la gamificacion, todos convergen en la idea central de que esta
estrategia busca motivar, involucrar activamente y mejorar el aprendizaje al aplicar
principios ludicos en contextos educativos. La principal coincidencia radica en que la
gamificacion aprovecha la motivacion intrinseca de los juegos para alcanzar objetivos
pedagogicos y en la necesidad de considerar una variedad de elementos (como
recompensas, logros, estatus, feedback, etc.) para que sea efectiva.

Para este estudio, se apoya en la conceptualizacién de los elementos de la
gamificacion propuesta por Quintanal (2016), la cual se nutre directamente del influyente
modelo desarrollado por Werbach y Hunter (2012). Este enfoque permitira analizar la
gamificacion a través de su estructura fundamental, que distingue entre dinamicas,
mecanicas y componentes.

El modelo de Werbach y Hunter, adoptado por Quintanal, es particularmente util
porque ofrece un marco comprensible para desglosar como los juegos motivan a las
personas y cOmo esos principios pueden aplicarse de forma efectiva en un contexto
educativo. Las dinamicas representan las grandes ideas o principios abstractos del juego,
como la progresion, la narrativa o la interaccion social, que son el motor emocional del
participante. Las mecanicas son las reglas y procedimientos concretos que implementan
esas dinamicas, como los puntos, los niveles, las insignias, las tablas de clasificacion o

las misiones.
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Posteriormente, los componentes son las herramientas o elementos tangibles (o
virtuales) especificos que dan vida a las mecanicas, como los avatares, los bienes
virtuales, o las interfaces de usuario. Al basarnos en este postulado, podremos disefar y
evaluar una estrategia de gamificacion que no solo sea atractiva, sino que también esté

estructurada l6gicamente para fortalecer la competencia lectora de los estudiantes.
Dinamicas

Las dinamicas de la gamificacién son los principios psicoldgicos y las fuerzas
motivacionales subyacentes que impulsan la participacion y el compromiso de los
usuarios. Representan la "atmosfera” o el sentimiento general que se busca generar en
la experiencia gamificada. Entre estas dinamicas clave se incluyen las recompensas y
logros, que apelan a la satisfaccion de alcanzar metas; la competicidon, que estimula el
deseo de superacion individual o colectiva; la colaboracion, que fomenta el trabajo en
equipo hacia un objetivo comun; la progresion, que mantiene el interés al mostrar un
avance constante; la narrativa o historia, que sumerge al participante en un contexto
significativo; y la autoexpresidn, que permite personalizar la experiencia y mostrar la
individualidad. (Quintanal, 2016)

Segun Teixes Argilés (2014), las dinamicas de la gamificacion se caracterizan por
varios elementos clave que buscan motivar y comprometer al usuario. Las recompensas,
ya sean puntos, medallas o bienes virtuales, son cruciales por su valor percibido,
pudiendo ser fijas, aleatorias, inesperadas o sociales. El estatus se refiere al
reconocimiento y prestigio que se obtiene, a menudo ligado a niveles o medallas. Los
logros implican la consecucidn de objetivos con cierto grado de dificultad, que deben ser
asequibles para mantener la motivacion.

La autoexpresiéon permite a los usuarios configurar su personalidad a través de
elementos como avatares o bienes virtuales. La competicion puede ser un factor
motivador, siempre y cuando se equilibre con la cooperacion para evitar intimidacion. El
altruismo fomenta la interaccidn al permitir la entrega de bienes o servicios sin
compensacion directa. El feedback continuo y oportuno es fundamental para que los

usuarios conozcan su progreso. Finalmente, la diversion es un componente esencial que
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debe integrarse en el disefio del juego a través de la resoluciéon de problemas, el
sentimiento de victoria, la exploracion o el trabajo en equipo.

Al integrar estas dinamicas de manera consciente y estratégica en las actividades
de gamificacién y ABP, se puede crear un entorno de aprendizaje que no solo aborda las
deficiencias en la competencia lectora, sino que también reactiva el interés, la
participacion y el compromiso de los estudiantes de quinto grado en la Institucion Técnico

Industrial San Antonio de Padua Sede 2.

Mecanicas

Para Quintanal (2016) las mecanicas de la gamificacion son los elementos
concretos y las reglas operativas que permiten la implementacién de las dinamicas del
juego. Estas mecanicas dictan cémo interactuan los participantes con el sistema
gamificado. Incluyen los puntos, que cuantifican el progreso y el rendimiento; los niveles,
que marcan el avance y el dominio; las insignias, que funcionan como reconocimientos
visuales de logros especificos; y las tablas de clasificacion, que fomentan la competencia
amistosa al mostrar rankings de progreso. También se encuentran las misiones o
desafios, que son tareas especificas para avanzar; las barras de progreso, que ofrecen
retroalimentacion visual inmediata sobre el avance; el desbloqueo de contenido, que
brinda acceso a nuevos recursos al alcanzar objetivos; y las recompensas, premios
entregados al superar retos para mantener la motivacion.

Complementando las categorias de dinamicas, las mecanicas de la gamificacion
son los elementos concretos y operacionales que ejecutan dichas dinamicas, segun lo
describe Teixes Argilés (2014). Estas son las "reglas del juego" que definen cdmo los
usuarios interactuan con el sistema:

Puntos: Son valores numéricos obtenidos al realizar acciones, sirviendo para medir
el progreso y que pueden ligarse a los niveles. Existen diversos tipos, como puntos de
experiencia, compensables, de moneda, de habilidad o de reputacion social.

Medallas (Badges): Representaciones visuales y coleccionables de logros
especificos, que funcionan como indicadores de progreso mas que como recompensas

finales. Su disefio vistoso es clave para su efectividad.
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Clasificaciones: Listas que ordenan visualmente a los usuarios segun sus logros.
Aunque Uutiles para la competencia, pueden enfocar demasiado la atencién en ganar,
eclipsando otros aspectos del juego.

Retos y Misiones: Son secuencias de acciones que el jugador debe completar para
alcanzar un objetivo, a menudo implicando superar obstaculos y que suelen finalizar con
una recompensa y un cambio de nivel.

Avatares: Representaciones visuales personalizables de los usuarios, que pueden
evolucionar y mejorar a medida que el jugador progresa en el juego.

Niveles: Indicadores de progreso que muestran el avance en una actividad. Suelen
ser progresivos en dificultad, siendo mas faciles al inicio para fomentar la motivacién y la
participacion.

Bienes virtuales: Objetos intangibles que los usuarios ganan o adquieren dentro
del juego, con diversas funcionalidades.

Estos elementos son las herramientas tangibles que los disefiadores de
gamificacion utilizan para construir la experiencia interactiva, transformando objetivos
educativos en desafios atractivos.

Al aplicar estas mecanicas de forma sistematica y coherente, se puede crear un
sistema gamificado que no solo mide el progreso en la competencia lectora, sino que
activamente motiva a los estudiantes a leer mas, a comprender mejor y a involucrarse de

forma entusiasta en su propio proceso de aprendizaje.

Componentes

Los componentes de la gamificacion son las herramientas concretas, tanto fisicas
como digitales, que se emplean para materializar las mecanicas y dar vida a las
dindmicas del juego. Estos incluyen los avatares, que son representaciones
personalizables de los estudiantes; el disefio visual y sonoro, clave para una experiencia
inmersiva; las herramientas TIC, como aplicaciones y plataformas (ej.Kahoot!, Classcraft)
que facilitan la implementacion de elementos gamificados; y los materiales didacticos

gamificados, que son recursos fisicos disefiados bajo principios de juego. Estos
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elementos son esenciales para construir la experiencia gamificada que busca motivar y
comprometer al alumnado. (Quintanal, 2016)

Al integrar estratégicamente estos componentes, se crea un entorno de
aprendizaje gamificado que no solo gestiona la progresion de los estudiantes en la
competencia lectora, sino que también estimula su interés, participacién y motivacion de
una manera tangible y visualmente atractiva, abordando directamente el desinterés y la

apatia iniciales.

Fases o Etapas del Aprendizaje Basado En Problemas (ABP)

Barrows (1986) concibe el Aprendizaje Basado en Problemas (ABP) como una
metodologia educativa donde los problemas sirven de punto de partida para que los
estudiantes adquieran e integren nuevos conocimientos. En este enfoque, los alumnos
son los protagonistas principales, asumiendo un rol activo y responsable en su propio
proceso de aprendizaje. Complementando esta idea, Prieto (2006) destaca que el ABP
es una estrategia eficaz y adaptable que, al centrarse en las acciones del estudiante,
tiene el potencial de mejorar significativamente la calidad de su aprendizaje, incluso en
contextos universitarios, abarcando una amplia gama de aspectos.

Por tanto, el Aprendizaje Basado en Problemas (ABP) es una metodologia
educativa que coloca al estudiante en el centro del proceso, fomentando la investigacion
y la reflexién para que encuentren soluciones a un problema presentado por el profesor.
A diferencia del modelo tradicional, donde el docente explica un tema y luego asigna
ejercicios, el ABP invierte este orden.

Aqui, el problema es el punto de partida para que los alumnos adquieran
conocimientos de forma activa y los apliquen para resolver situaciones reales o
simuladas. Esto significa que el docente no recurre a la leccion magistral para impartir el
contenido, sino que guia a los estudiantes mientras ellos mismos construyen su
aprendizaje.

Segun Diaz Barriga y Hernandez (2010), las tres fases para la implementacion del

Aprendizaje Basado en Problemas (ABP) son las siguientes:
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Fase 1. Preparacion de la situacibn ABP. Esta fase es crucial y recae
principalmente en el docente. Implica disefar cuidadosamente el problema que servira
como punto de partida para el aprendizaje de los estudiantes.

Fase 2: Establecimiento de la situacion ABP con los estudiantes. En esta fase, el
docente presenta el problema a los estudiantes y facilita su inmersion en la situacion. Es
fundamental generar interés y motivarlos para que asuman el reto.

Fase 3: Proceso de Resolucion de Problemas. Esta es la fase central del ABP,
donde los estudiantes se involucran activamente en la investigacion, el analisis y la
busqueda de soluciones. El rol del docente es de facilitador y guia, interviniendo solo
cuando sea necesario para orientar o retroalimentar.

Estas tres fases, propuestas por Diaz Barriga y Hernandez, brindan un marco
estructurado para la implementacion exitosa del Aprendizaje Basado en Problemas,
enfatizando la preparacidén docente, la inmersion del estudiante en la situacion problema
y el desarrollo de un proceso activo de resoluciéon. Complementando las fases propuestas
por Diaz Barriga y Hernandez, Eggen y Kauchak (2015) ofrecen una perspectiva mas
detallada sobre la aplicaciéon del ABP en el aula, desglosandola en cinco etapas, las

cuales se toman para este estudio:

Etapa 1: Identificar una pregunta

El proceso comienza con una pregunta disefiada para captar la atencion de los
estudiantes y crear un reto. El objetivo es despertar la curiosidad, aprovechando los
efectos motivadores de la indagacion y el desafio inherente al problema. Esta pregunta
inicial es el ancla que motiva la exploracion y el compromiso, transformando una simple

tarea en una aventura de aprendizaje.

Etapa 2: Generar hipotesis

Una vez formulada la pregunta, los estudiantes estan listos para proponer
respuestas tentativas o soluciones. Una hipotesis es una suposicidon que puede ser

verificada con informacién. La formulacién de hipoétesis activa los conocimientos previos
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de los estudiantes e inicia la produccion de nuevos esquemas mentales, estableciendo
asi un punto de partida para su investigacion. Este paso es crucial porque anima a los
estudiantes a pensar criticamente y a conectar lo que ya saben con lo que necesitan

descubrir, dando direccion a su proceso de aprendizaje.

Etapa 3: Acopio de informacién

Las hipotesis no son solo conjeturas; sirven como una brujula que guia la
busqueda y recopilacion de informacion relevante. En esta etapa, los estudiantes no solo
buscan datos, sino que también desarrollan habilidades clave de metacognicion: deben
planificar activamente sus estrategias para reunir la informacion necesaria. Esto implica
decidir qué fuentes consultar (libros, articulos, internet, entrevistas, etc.), como evaluar la
credibilidad de esas fuentes y qué métodos utilizar para extraer los datos mas pertinentes.
Ademas, es fundamental que desarrollen destrezas para organizar y presentar la
informacion de manera efectiva, utilizando herramientas visuales como cuadros
comparativos, esquemas logicos o graficos. Estas representaciones no solo facilitan la
comprensiéon de los datos, sino que también preparan el terreno para el analisis y la

evaluacion posterior de sus hipotesis.

Etapa 4: Evaluacion de hipétesis

En esta fase, los estudiantes asumen la responsabilidad fundamental de evaluar
sus hipoétesis a la luz de los datos recopilados. No se trata solo de confirmar lo que creian,
sino de un proceso riguroso de contraste y analisis. Aqui, el hecho de encontrar datos
contradictorios o informacion que desafia sus suposiciones iniciales es, en si mismo, una
experiencia de aprendizaje de inmenso valor. La vida real rara vez ofrece respuestas
claras e inconfundibles. Por lo tanto, cuanta mas experiencia adquieran los estudiantes
al enfrentarse a la ambiguedad y a situaciones que requieren conclusiones tentativas y
no dogmaticas, mejor preparados estaran para desenvolverse en el mundo. Esta etapa

fomenta el pensamiento critico, la flexibilidad cognitiva y la capacidad de adaptar sus
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ideas ante nueva evidencia, habilidades esenciales que van mas alla del ambito

académico y los equipan para enfrentar las complejidades de la vida.

Etapa 5: Generalizar

El cierre del contenido en una clase de aprendizaje basado en problemas ocurre
cuando los estudiantes generalizan tentativamente acerca de los resultados que han
obtenido con base en la informacién que investigaron y evaluaron. Este proceso de
generalizacidn implica que los estudiantes son capaces de extraer principios, patrones o
conclusiones mas amplias de su experiencia especifica con el problema. Es crucial
entender que estas generalizaciones son "tentativas" porque reconocen la complejidad
del mundo real, que rara vez ofrece soluciones definitivas y universales.

Con el tiempo y la practica de esta etapa, los estudiantes desarrollan una
tolerancia a la complejidad y a la ambiguedad. Esto significa que se sienten mas comodos
lidiando con situaciones donde no hay respuestas unicas o perfectas, lo que les ayuda a
comprender y afrontar las complejidades de la vida cotidiana. Finalmente, y de forma
significativa, al término de esta ultima etapa, el Aprendizaje Basado en Problemas
también ofrece valiosas oportunidades para que el estudiante reflexione sobre todo el
proceso que ha vivido.

Esta reflexidn metacognitiva es vital, ya que les permite identificar qué estrategias
funcionaron, qué dificultades surgieron y cédmo las superaron. A través de esta
autoevaluacién consciente, se espera que el estudiante sea capaz de transferir los
conocimientos, habilidades y el enfoque de resolucion de problemas a otras actividades
del aula y, lo que es mas importante, a su vida cotidiana, lo cual es, en esencia, su propia

forma practica de generalizar el aprendizaje.

Comprension Lectora

Escoriza (2003) sostiene que la lectura es una destreza compleja que puede
dividirse en subhabilidades elementales. Estas deben ser ensefadas y aprendidas en un

orden especifico y sin un contexto inmediato. Dentro de esta secuencia, la decodificaciéon
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se considera la habilidad inicial y mas importante, ya que funciona como la base para el
resto. Esta perspectiva se apoya en el principio de que leer implica decodificar, la
identificacion de palabras es clave, el proceso lector se rige por el conocimiento del
cbdigo, y la decodificacidon de palabras garantiza la comprension del texto.

Segun Escudero (2010), la comprensién es vista como un proceso mental de alto
nivel que exige la participacion coordinada de multiples funciones cognitivas. No es una
habilidad sencilla que dependa de un unico mecanismo; mas bien, es el resultado de la
interaccion de casi todos los recursos mentales. Para comprender algo, es necesario
activar los sistemas de atencién y memoria, lo que permite enfocarse en la informacién
relevante y retenerla. También son cruciales los procesos de codificacion y percepcion,
que transforman la informacién sensorial en algo significativo para el cerebro. A esto se
suman el pensamiento y el lenguaje, que permiten interpretar, analizar y formular ideas.

Ademas, la comprensién implica un sinfin de inferencias, donde se usan los
conocimientos previos y se consideran los sutiles factores contextuales para llenar los
vacios y construir un significado completo. Debido a esta complejidad, la comprension no
puede ser delimitada facilmente. Es un proceso que involucra al sistema cognitivo
completo, con todos sus recursos y mecanismos operando en conjunto. Es por esta razén
que el estudio de la comprension termina integrando, de una forma u otra, la investigacion
de casi todos los demas procesos mentales.

Entonces la comprension lectora es mucho mas que simplemente decodificar
palabras. Es un proceso dinamico en el que el lector interactua activamente con el texto
para construir un significado profundo y personal. leer, en la mente no solo se absorbe la
informacion, sino que también la procesa, la organiza y la conecta con lo que ya sabes.
Si bien muchas de estas acciones ocurren de manera inconsciente para los lectores
experimentados, es crucial que la escuela asuma un papel activo en la ensefianza
explicita de estas estrategias.

Formar buenos lectores va mucho mas alla de simplemente ensefarles a descifrar
palabras. Implica equiparlos con un conjunto robusto de herramientas y habilidades que
les permitan interactuar de manera eficaz con cualquier tipo de texto. Un lector
competente no solo comprende lo que esta explicito en la pagina, sino que también es

capaz de analizar criticamente la informacién, evaluar su validez y pertinencia, y aplicar
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ese conocimiento a diversas situaciones y contextos de su vida. Como bien sefialaron
Catala et al. (2007), este complejo proceso interno es fundamental para cultivar lectores
verdaderamente autonomos y competentes, capaces de construir su propio significado y

de desenvolverse en un mundo rico en informacién escrita.

Niveles de la Comprension Lectora

La comprension lectora avanza a través de una progresion natural, desde lo mas
elemental hasta los niveles de entendimiento mas sofisticados. Alliende y Condemarin
(1986) delinearon esta evolucion en tres niveles clave: el nivel literal, donde el lector se
centra en captar la informacion tal como esta explicitamente presentada en el texto; el
nivel inferencial, que exige ir mas alla de lo dicho, deduciendo significados implicitos y
estableciendo conexiones; y finalmente, el nivel critico, el mas complejo, donde el lector
evalua el contenido, el propédsito del autor y forma un juicio propio sobre lo leido.

Por otro lado, Rodriguez y Lager (2003) enfatizan que para que los estudiantes
logren una buena comprension de textos, necesitan adquirir una variedad de habilidades
previas. Esto incluye el dominio de conocimientos linguisticos, textuales y discursivos
mucho antes de que el profesor se centre directamente en la comprension de textos. Es
decir, los cimientos del lenguaje deben estar bien establecidos.

De alli se desprende la crucial labor del docente, quien es el responsable de
seleccionar y disefiar las actividades adecuadas que permitan a los estudiantes
desarrollar progresivamente estas habilidades esenciales para la comprensién. En esta
misma linea, Cervantes, Pérez y Alanis (2017) definen el nivel de comprensién lectora
como el grado en que el lector es capaz de obtener, procesar, evaluar y aplicar la
informacion de un texto, incluyendo la independencia, originalidad y creatividad en su

evaluacion.

Comprension Literal

El nivel literal de la comprension lectora es la etapa inicial donde el lector capta la

informacion que el texto presenta de forma explicita. Como sefialan Gonzalez y
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Mompeller (2023), esto implica enfocarse en identificar y recordar los detalles esenciales
que construyen el mensaje, tales como nombres de personajes, ubicaciones, la
secuencia de eventos, la idea principal y las relaciones directas de causa y efecto. En su
esencia, en este nivel el lector principalmente reconoce lo que lee y lo recuerda, sentando
asi las bases para una comprension mas profunda, tal como lo describen Alliende y
Condemarin (1986).

Segun Condemarin (1986) el nivel literal de comprension, las preguntas se centran
en la capacidad del lector para identificar, localizar y recordar la informacion tal como
aparece explicitamente en el texto. Esto incluye reconocer detalles especificos como
nombres, personajes, momentos y lugares, asi como las ideas principales y secundarias.
También se busca que el lector identifique las relaciones directas de causa y efecto,
recuerde secuencias de hechos y acciones, y recuerde los rasgos distintivos de los
personajes. En esencia, la lectura literal es un ejercicio de reconocimiento y recuerdo de
los elementos fundamentales y directos del relato.

Igualmente, Catala et al. (2007) se refieren a que hay que ensefiar a los nifos al
reconocimiento de todo aquello que explicitamente figura en el texto, siendo este tipo de
comprensién aquella sobre la cual se hace mas hincapié habitualmente en las escuelas”
(p.16). Siguiendo estas pautas el docente podra comprobar si el alumno puede expresar
lo que ha leido con un vocabulario diferente, si fija y retener la informacién durante el

proceso lector y puede evocarlo posteriormente para practicarlo.

Comprensioén Inferencial

La comprension inferencial o interpretativa se ejerce cuando se activa el
conocimiento previo del lector y se formulan anticipaciones o suposiciones sobre el
contenido del texto a partir de los indicios que proporciona la lectura. Estas expectativas
se van verificando o reformulando mientras se va leyendo. Es va verdadera esencia de
la comprension lectora, ya que es una interaccion constante entre el lector y el texto,
llenando vacios, detectando lapsus, iniciando estrategias para salvar dificultades,

haciendo conjeturas que a lo largo de la lectura se van comprobando si se confirman o
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no. De esta manera se manipula la informacion del texto y se combina con lo que se sabe
para sacar conclusiones, tal como se refieren Catala et al. (2007).

Segun Alliende y Condemarin (1986), el nivel de lectura inferencial requiere que el
lector combine la informacién del texto con su propia experiencia para formular conjeturas
e hipoétesis. Esto se manifiesta en la capacidad de inferir detalles adicionales, como la
moraleja de una historia, la organizacion implicita de las ideas secundarias, o las
caracteristicas no explicitas de los personajes.

Por su parte, Bofarull (2001) sefiala que la lectura inferencial va mas alla de la
comprension literal, enfocandose en el analisis profundo de la informacion para extraer
significados no explicitos pero sugeridos por el texto. Esto implica que el lector debe
identificar la tematica y el tipo de texto, comprender su estructura y la forma en que se
presenta la informacién. Ademas, es crucial reconocer los mecanismos de textualizacion
que aseguran la coherencia y cohesion, como los conectores, y aplicar este analisis a
diversos formatos, incluyendo cémics e historietas. En esencia, la inferencia permite al
lector llegar a conclusiones no dichas directamente, basandose en la informacion
proporcionada y en la identificacion del publico al que se dirige el texto. De este modo, la

inferencia se logra al desentrafiar como el texto construye su coherencia y cohesion.

Comprension Critica

Alliende y Condemarin (1986) definen el nivel de lectura critico como aquel donde
el lector emite un juicio valorativo sobre el texto, ya sea sobre su veracidad o fantasia, o
sobre los valores que presenta. Este nivel invita a la reflexiéon profunda del contenido y
se fundamenta en los conocimientos previos del lector. Por lo tanto, es crucial que
educadores, padres y promotores de lectura impulsen discusiones y actividades que
guien a los nifilos hacia este tipo de lectura evaluativa.

Para Bofarull (2001), la lectura critica va mas alla de la comprension superficial,
permitiendo al lector distanciarse del texto para formar una opinion informada y
fundamentada. Esto implica que el lector debe desarrollar un punto de vista propio sobre
el contenido, ya sea total o parcial. Ademas, el proceso critico exige analizar elementos

textuales como el estilo y el léxico, e identificar los intereses, simbolos e ideologias
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implicitas en el texto. En esencia, la lectura critica capacita al lector para interactuar con

el material de manera profunda y argumentada.

Teorias que sustentan la Investigacion

Para sustentar una investigacion que vincula la Gamificacién, el Aprendizaje
Basado en Problemas (ABP) y la Comprension Lectora, es fundamental acudir a
referentes tedricos latinoamericanos que han adaptado estas corrientes globales a la
realidad escolar de la region, enfocandose en el aprendizaje significativo y la autonomia
del estudiante.

En el ambito de la comprension lectora, una de las figuras mas influyentes es la
argentina Isabel Solé, quien, aunque formada en Espafa, es la base del enfoque
constructivista en toda Latinoamérica. Solé (1992) sostiene que leer es un proceso
dialéctico de interaccion entre el lector y el texto, donde el sujeto no solo decodifica, sino
que construye significado a partir de sus conocimientos previos y sus objetivos de lectura.
Esta vision se complementa con los aportes de la argentina Delia Lerner (2001), quien
defiende la necesidad de "cursar la lectura" en la escuela como una practica social real,
donde el nifio lea para resolver problemas, para informarse o para descubrir mundos, y
no solo como un ejercicio escolar mecanico.

En cuanto al Aprendizaje Basado en Problemas (ABP), destaca el trabajo de la
mexicana Frida Diaz-Barriga Arceo (2006). En su teoria sobre la ensefianza situada,
Diaz-Barriga propone que el aprendizaje debe ocurrir en contextos auténticos donde el
alumno enfrente retos reales. Para la autora, el ABP no es solo una técnica, sino un
modelo que permite desarrollar el pensamiento critico y la capacidad de investigacion,
vinculando el contenido curricular con la vida cotidiana del estudiante. Este enfoque es el
que permite que la lectura deje de ser pasiva y se convierta en una herramienta de
busqueda de soluciones y validacion de hipotesis.

Finalmente, la Gamificacion en el contexto educativo latinoamericano ha sido
conceptualizada por autores como el colombiano Fernando Santamaria (2013) y el
equipo de investigacion de Foncubierta y Rodriguez (2014). Estos autores sostienen que
la gamificacibn no consiste simplemente en jugar, sino en utilizar la "estética y el

pensamiento de los juegos” para capturar la atencién del alumno y promover el esfuerzo
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sostenido. En la regidn, se enfatiza que la gamificacion debe servir para democratizar el
aula y motivar a estudiantes en contextos de vulnerabilidad, transformando el aula en un
escenario de retos donde el error es parte del aprendizaje (el "respawn") y no un motivo

de sancion.

Bases Legales

El marco juridico que sustenta esta investigacion se fundamenta en la normativa
colombiana vigente, la cual garantiza el derecho a la educacion y promueve la calidad en
los procesos de ensefanza de la lengua castellana y la comprension lectora.

Se mencionan:

Normativa Constitucional y Nacional

Constitucion Politica de Colombia (1991): El Articulo 67 define la educacién como
un derecho fundamental y un servicio publico con funcion social. Establece que la
educacion debe buscar el acceso al conocimiento, a la ciencia y a la técnica, fines que
se alinean con el uso de metodologias innovadoras como el ABP y la Gamificacién para
el fortalecimiento intelectual.

Ley General de Educacion (Ley 115 de 1994): En su Articulo 23, establece las
Humanidades y la Lengua Castellana como areas fundamentales y obligatorias. La ley
enfatiza que el desarrollo de habilidades comunicativas (leer, comprender, escribir y
hablar) es |la base para el desempefio en todas las areas del conocimiento desde los
primeros afos de escolaridad.

Decretos y Disposiciones Reglamentarias

Decreto 1860 de 1994: Reglamenta los aspectos pedagdgicos de la Ley 115. En
sus Articulos 2 y 3, resalta la responsabilidad compartida entre el Gobierno, la sociedad
y la familia en el proceso educativo, lo cual respalda la necesidad de estrategias (como
la Gamificacion) que involucren y motiven a los estudiantes incluso en contextos de poco
acompanamiento familiar.

Decreto 230 de 2002: Se enfoca en el fortalecimiento de la calidad educativa. Su
Articulo 3 refiere la importancia de estructurar planes de estudio que consoliden la
lectoescritura como una estrategia para generar cambios socioculturales y avanzar en el

rendimiento académico.
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Proyecto de Ley 130 de 2013: Fomenta el habito de la lectura y escritura mediante
la incorporacion de espacios diarios de "afectividad por los libros". Este proyecto apoya
el uso de estrategias dinamicas que transformen la lectura en una actividad atractiva y
no obligatoria.

Lineamientos Pedagogicos del MEN

Estandares Basicos de Competencias en Lenguaje: Constituyen el referente técnico
para las metas de aprendizaje. Los Estandares guian el desarrollo de la capacidad de
crear, pensar y analizar la realidad. Para el grado quinto, los bloques de "Leer y Escribir"
establecen las estrategias que el estudiante debe dominar para alcanzar un nivel 6ptimo
de comprension, justificando asi la intervencidén pedagdgica basada en retos y resolucién
de problemas.

El conjunto de normas anteriormente expuestas no solo obliga a las instituciones a
garantizar la ensefianza de la lectura, sino que faculta a los docentes para implementar
metodologias que aseguren la calidad y la efectividad del aprendizaje, proporcionando el
piso juridico necesario para la implementacion de estrategias basadas en Gamificacion y

ABP en la Institucién Técnica Industrial San Antonio de Padua.

Sistema de Variable

Variable: Estrategias de Gamificacion con el enfoque Aprendizaje Basado En
Problemas (ABP)

Definicion Conceptual: La combinacion de la gamificacién como estrategia y la
metodologia del Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) ofrece un amplio repertorio de
actividades para implementar en el aula. Esto facilita que el docente disefie
planificaciones especificas para la construccién del conocimiento, el proceso de
evaluacion y el refuerzo académico de una manera mas dinamica, atractiva e innovadora.
Al mezclar elementos tradicionales con la tecnologia, se genera un ambiente de gran
interés y valor no solo para los estudiantes, sino para toda la comunidad educativa, como
sefalan Villacis et al. (2022).

Definicion Operacional: Operacionaliacion de la Variable: Operacionalmente

esta sera medida a través de las dimensiones: Elementos de la Gamificaciéon y Fases o
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Etapas del Aprendizaje Basado En Problemas (ABP) y sus indicadores: Dinamicas,
Mecanicas y Componentes. Asi como Etapa 1: Identificar una Pregunta, Etapa 2: Generar
Hipotesis, Etapa 3: Acopio de Informacion, Etapa 4: Evaluacidn de Hipotesis y Etapa 5:
Generalizar.

Variable: Comprension Lectora

Definicion Conceptual: Es un proceso interno fundamental para cultivar lectores
verdaderamente auténomos y competentes, capaces de construir su propio significado y
de desenvolverse en un mundo rico en informacion escrita. (Catala et al, 2007),

Definicion Operacional: Operacionaliacion de la Variable: Operacionalmente
esta sera medida a través de la dimension: Niveles de la Comprension Lectora y sus

indicadores: Comprension Literal, Comprension Inferencial, Comprensién Critico

Cuadro 2

Operacionalizacion de las Variables
Objetivo General: Proponer estrategias de Gamificacion con el enfoque Aprendizaje Basado
En Problemas (ABP), para fortalecer la comprension lectora en los estudiantes de quinto grado
de la Institucion Técnico Industrial San Antonio de Padua Sede 2.

Objetivos Especificos Variable Dimensiones Indicadores
Identificar los elementos de la Estrategias de Elementos de | - Dinamicas
Gamificacion con el enfoque | Gamificacién con la - Mecanicas
Aprendizaje Basado En Problemas el enfoque Gamificacion | - Componentes
(ABP) utilizadas por los docentes Aprendizaje Fases o R Etapa 1:
para desarrollar la comprension Basado En Etapas del Identificar  una
lectora de los estudiantes de quinto | Problemas (ABP) | Aprendizaje Pregunta
grado de la Institucion Técnico Basado En | . Etapa 2:
Industrial San Antonio de Padua Problemas | Generar '
Sede 2. (ABP) Hipdtesis

- Etapa 3: Acopio

de Informacién

- Etapa 4:

Evaluacion de

Hipotesis

- Etapa 5:

Generalizar
Diagnosticar los niveles de Comprension Niveles de la | - Comprension
comprension lectora de los Lectora Comprension | Literal
estudiantes de quinto grado de la Lectora - Comprensioén
Institucion Técnico Industrial San Inferencial
Antonio de Padua Sede 2 - Comprension

Critica
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Disefiar estrategias de Gamificacion con el enfoque
Aprendizaje Basado En Problemas (ABP), para
fortalecer la comprension lectora en los estudiantes
de quinto grado de la Institucion Técnico Industrial
San Antonio de Padua Sede 2.

Aplicar estrategias de Gamificacién con el enfoque
Aprendizaje Basado En Problemas (ABP), para
fortalecer la comprension lectora en los estudiantes
de quinto grado de la Institucion Técnico Industrial
San Antonio de Padua Sede 2.

Evaluar la efectividad de las estrategias de
Gamificacién con el enfoque Aprendizaje Basado En
Problemas (ABP), para fortalecer los niveles de
comprension lectora en los estudiantes de quinto
grado de la Institucion Técnico Industrial San Antonio
de Padua Sede 2.

Elaboracion e implementacion de la
propuesta.
Se obtiene a partir de los resultados
obtenidos en la diagnosis.

Se genera a partir de los resultados
obtenidos en la evaluacién de las
actividades.
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CAPITULO 1l

METODOLOGIA

Sabino (2002) concibe el marco metodoldgico como la estrategia o plan general
que articula como los hechos observados se relacionaran con las teorias ya establecidas.
Su proposito esencial es establecer la secuencia de operaciones necesarias y rigurosas
que permitiran llevar a cabo esta verificacién o contrastacion. En la practica, el marco
metodoldgico actua como la hoja de ruta que transforma el planteamiento del problema
en una investigacion ejecutable y validada. No solo describe el "qué se hara", sino el

"como" y "por qué" de cada paso.

Paradigma de Investigacion

El estudio se encuentra bajo el paradigma positivista con un enfoque metodoldgico
predominantemente cuantitativo de caracter descriptivo. Breche (2024) basandose en la
formulaciéon de Auguste Comte a mediados del siglo XIX, especificamente en su obra
principal Curso de Filosofia Positiva (publicada entre 1830 y 1842), el Positivismo
sostiene que la unica forma valida de comprender la realidad social y el mundo en general
es a través de la investigacion cientifica y la observacion de fendmenos. Esto implica que
el conocimiento legitimo es aquel que se basa en la experiencia y la observacién, y que
los problemas sociales pueden ser comprendidos y solucionados mediante la aplicacion
rigurosa del método cientifico.

La investigacion es de caracter descriptivo, ya que en virtud Hernandez,
Fernandez y Baptista (2014), consideran que este tipo de estudio busca especificar las
propiedades relevantes de los sujetos, grupos, entidades o cualquier fendbmeno que sea
sometido a un analisis. Este sentido el presente estudio se encuentra orientada en
Proponer estrategias de Gamificacién con el enfoque Aprendizaje Basado En Problemas
(ABP), para fortalecer la comprension lectora en los estudiantes de quinto grado de la

Institucidon Técnico industrial San Antonio de Padua Sede 2.
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Modalidad de la investigacién

Esta investigacion se enmarca en la modalidad de proyecto factible apoyado en
una investigacién de campo, tal como lo define la UPEL (2022) en su Manual de Trabajos
de Grado. Un proyecto factible implica investigar, elaborar y desarrollar una propuesta
operativa viable que busca resolver problemas o satisfacer necesidades de
organizaciones o grupos sociales. Esto podria manifestarse en la creacion de politicas,
programas, tecnologias, métodos o procesos. Es fundamental que el proyecto esté

respaldado por una investigacion documental, de campo, 0 una combinacion de ambas.

Tipo de Investigaciéon

El proyecto se basa en una investigacién de campo, lo que significa que los datos
se recopilaran directamente de la fuente. Como Arias (2012) explica, este tipo de
investigacion implica obtener datos primarios de los sujetos o del lugar donde ocurren los
hechos, sin manipular ninguna variable. En este caso especifico, la informacion se
obtendra directamente de los docentes y estudiantes de 5to grado de la Institucién

Técnico industrial San Antonio de Padua Sede 2.

Diseino de Investigaciéon

La investigaciéon propuesta empleara un disefio de campo no experimental
transeccional. Esto significa que, como explican Hernandez, Fernandez y Baptista (2014),
el objetivo es describir variables y analizar como se relacionan en un momento especifico.
Palella y Martins (2012) aclaran que un disefio no experimental implica que las variables
no se manipulan intencionalmente. En cambio, los hechos se observan tal como ocurren
en su entorno natural y en un tiempo determinado.

Por lo tanto, no se crea una situacion artificial; simplemente se estudian las que ya
existen. Este enfoque es especialmente adecuado para esta investigacién social en el
ambito educativo, ya que el trabajo se realiza directamente en el contexto real. Esto

permite registrar los eventos exactamente como suceden, sin alteraciones ni
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manipulacion de variables, lo que facilita la recoleccion de informacion de primera mano
directamente de los participantes. Siguiendo a Palella y Martins (2012), este tipo de
investigacion se refiere a la clase de estudio que se va a realizar, orientado tanto por el

objetivo general como por la forma de recolectar los datos necesarios.

Poblacion y muestra

En general, la poblacion es un conjunto de elementos que se consideran en un
estudio y vienen a ser todos los sujetos vinculados directamente con el estudio. Al
respecto, Arias (2012) considera la poblaciéon como el conjunto finito o infinito de
elementos con caracteristicas comunes para los cuales seran extensivas las
conclusiones de la investigacion. Para el estudio se tomaron los 22 docentes de primaria
y los 31 estudiantes de quinto grado “A” de la de la Institucién Técnico industrial San
Antonio de Padua Sede 2. Asimismo, se aplicara la muestra censal, definida por
Hernandez, Fernandez y Baptista (2014) como aquella donde se selecciona un grupo
reducido, en ese sentido, se aplicara la muestra censal, puesto que los docentes y
estudiantes constituyen un grupo reducido para poder realizar de manera efectiva la

aplicacién de las estrategias.

Técnicas e Instrumentos de Recoleccion de Datos

Las técnicas de recoleccion de datos se definen como el conjunto de
procedimientos y metodologias empleadas para obtener informacioén, mientras que los
instrumentos representan los medios materiales o herramientas fisicas utilizadas para
dicho fin (Arias, 2012). En esta investigacidon se seleccionaron dos técnicas principales:
la encuesta, dirigida a los docentes, y la observacion, aplicada a los estudiantes.

Con respecto a la primera, Arias (2012) describe la encuesta como un método que
permite recabar informacion directamente de una muestra de individuos sobre si mismos
0 sobre una tematica especifica. Para su ejecucion, se utilizé como instrumento el
cuestionario, el cual consiste en un formato escrito que presenta una serie de preguntas

para ser respondidas por el sujeto (p. 74).
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En cuanto al cuestionario para los docentes, fue tipo politdmico estilo Likert de
cinco alternativas de respuesta Totalmente en desacuerdo (1), En desacuerdo (2), Ni de
acuerdo ni en desacuerdo (3), De acuerdo (4) y Totalmente de acuerdo (5), y con dos
items por indicador para un total de 16 items, cuya estructura se basa en una serie de
preguntas relacionadas con los elementos de la Gamificacidén con el enfoque Aprendizaje
Basado En Problemas (ABP) utilizadas por los docentes.

Por otro lado, se empled la observacion como técnica para lograr un acercamiento
directo a los sujetos de estudio y evitar la manipulacion de variables. Segun Arias (2012),
esta técnica comprende procedimientos sistematicos para examinar las fuentes de los
hechos, permitiendo registrar datos de la realidad de manera objetiva. Para cumplir con
el segundo objetivo especifico, se disefié una actividad de diagndstico en clase enfocada
en los niveles de comprension lectora. Durante esta sesion, los estudiantes realizaron
una lectura seguida de actividades practicas que permitieron evaluar sus competencias.

El instrumento de respaldo para la observacién fue una lista de cotejo compuesta
por seis items cerrados con opciones dicotémicas (Si / NO). Este instrumento se aplicé
de forma individual para valorar la presencia o ausencia de los indicadores de
competencia lectora, de acuerdo con los criterios predefinidos para el area de Lenguaje

en estudiantes de quinto grado.

Validez y Confiabilidad del Instrumento

La validez y la confiabilidad son pilares esenciales en cualquier investigacién, pues
aseguran que los instrumentos de recoleccion de datos y, por ende, la informacién
obtenida sea precisos y consistentes. En otras palabras, la validez se refiere a que un
instrumento realmente mida lo que pretende medir, mientras que la confiabilidad
garantiza que, al aplicarlo repetidamente bajo las mismas condiciones, se obtengan
resultados similares. Esta rigurosidad metodologica es crucial para que las conclusiones
derivadas del analisis de las variables y dimensiones del estudio sean fidedignas vy
reflejen con exactitud la realidad investigada, permitiendo asi que los hallazgos sean

creibles y generalizables.
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Validez

La validez de un instrumento, segun Hernandez et al. (2014), se refiere a qué tan
bien mide lo que se supone que debe medir (p. 234). En el presente estudio, para
asegurar esta validez, se empleé el juicio de expertos. Este proceso implico someter el
instrumento a la revisibn de tres especialistas en el area, quienes evaluaran
exhaustivamente las secciones, el contenido, las dimensiones y los indicadores. Su
objetivo fue confirmar que el instrumento cubriera de manera adecuada y precisa todos
los aspectos relevantes de la variable que se investiga, garantizando asi la pertinencia y

la exactitud de los datos que se recolectaron.

Confiabilidad

Un instrumento de recoleccion de datos es confiable cuando, al ser aplicado
repetidamente a los mismos individuos, produce resultados consistentes y estables a lo
largo del tiempo, tal como lo establece (Chavez, 2010). En esencia, la confiabilidad se
refiere a la consistencia, seguridad y equilibrio de la herramienta de medicion,
garantizando que no haya fluctuaciones significativas en las respuestas que puedan
atribuirse al instrumento mismo.

Respecto a la confiabilidad del cuestionario de la encuesta a los docentes, luego de
su validacion por los tres expertos, el instrumento fue entregado a una muestra paralela
de 10 miembros que, con caracteristicas similares a los sujetos de la muestra original sin
pertenecer a ella, es decir, docentes pertenecientes a otra institucion educativa. Las
respuestas que fueron analizadas con el paquete estadistico SPSS version 24.0
aplicando la Férmula de Alpha de Cronbach por ser éste el estadistico de confiabilidad

qgue se aplica a los cuestionarios guia.

“Férmula del Coeficiente Alfa Cronbach “
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Donde:

rtt = coeficiente

K = numero de items

"1S?3(yi) = sumatoria de las varianzas de los items
S2x = varianza de toda la escala

1 = Constante

El resultado obtenido fue comparado con el cuadro X de confiabilidad de Hernandez,

Fernandez y Batista (ob. cit.), a saber:

Cuadro 3
Baremo de Interpretacion del Coeficiente de Confiabilidad
Valor de Alfa MAGNITUD
0.90 0 mas Elevadisima confiabilidad / Muy alta
0.75 - 0.89 Alta confiabilidad
0.50 - 0.74 Media o regular (Aceptable para fines exploratorios)
0.25-0.49 Baja confiabilidad
0.10 o menos Nula o inaceptable

Fuente: Tomado de: Interpretacion (Hernandez et al., 2014)

Luego de recopilar los resultados, se tabularon las encuestas de la prueba piloto y
se calculd su nivel de confiabilidad, obteniendo un coeficiente entre un rango mayor a
0,10 y menor a 1. Segun Hernandez, Fernandez y Batista (ob. cit.) se interpreta como
una magnitud "desde Nula o inaceptable a Elevadisima confiabilidad / Muy alta". Por lo
tanto, el instrumento se considera confiable o no para su aplicacion. Se obtuvo un
coeficiente de 0,941 para el instrumento de los docentes indicando una confiabilidad
“Elevadisima confiabilidad / Muy alta”. Este hallazgo confirma que el instrumento posee
una estructura solida y coherente, lo que garantiza que las mediciones obtenidas sobre
las dimensiones de Dinamicas, Mecanicas, Componentes y las etapas del ABP son
estables y libres de error aleatorio significativo, permitiendo proceder con el analisis
descriptivo de la muestra total.

Para el instrumento de los estudiantes por ser dicotomico se aplicd el Coeficiente
Kuder Richardson "KR-20" con el Programa Estadistico Excel. La confiabilidad tipo

consistencia interna se refiere al grado en que los items de una escala se correlacionan
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entre ellos. La consistencia interna se calcula con la formula 20 de Kuder-Richardson
para las escalas dicotomicas (Si/No, Verdadero/Falso). La consistencia interna se
considera aceptable cuando se encuentra entre 0,70 y 0,90, (Campo y Oviedo, 2008).

La formula de Kuder Richardson "KR-20" es la siguiente:

KR-20 = r = [K / (K-1)] * [1-((Z p*q) / 02)]

Donde:
* k = tamano de la muestra para la prueba,
* 02 = varianza para la prueba,
* p = proporcion de personas que aprueban el item,
* q = proporcion de personas que fallan en el item.
* 2 = suma (sumar).

Luego de recopilar los resultados, se tabularon las encuestas de la prueba piloto y
se calculé su nivel de confiabilidad, segun los criterios de Hernandez, Fernandez y
Baptista (2014), el instrumento de Comprension Lectora fue sometido al coeficiente de
consistencia interna Kuder-Richardson (KR-20), obteniendo un valor de 0.68. De acuerdo
con la escala presentada, este resultado representa una confiabilidad Media o regular

(Aceptable para fines exploratorios), validando su aplicacién en la muestra de estudio.

Técnicas para el Analisis de la Informacién

Segun Palella y Martins (2012), el analisis de datos permite formular suposiciones
e interpretaciones precisas sobre la naturaleza y el significado de la informacién
recolectada. Bajo esta premisa, una vez que la informacion ha sido tabulada y
organizada, debe ser sometida a un tratamiento estadistico sistematico que responda a
las caracteristicas especificas de los datos obtenidos. En este sentido, los instrumentos
de recoleccién, estructurados a partir de la operacionalizacion de las variables y los
objetivos de la investigacion, facilitaron la obtencion de datos detallados sobre los
fendbmenos de estudio. El procesamiento de esta informacion se llevd a cabo mediante la

estadistica descriptiva, la cual, segun Tamayo y Tamayo (2010), comprende el uso de
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técnicas orientadas a resumir y describir los hechos a través de tablas y representaciones
graficas (p. 211).

Especificamente, el analisis incluyé el calculo de frecuencias absolutas (fa) y
relativas (fr), ademas de la elaboracion de cuadros que permitieron dar respuesta a las
preguntas de investigacion y cumplir con los objetivos propuestos. Finalmente, se
disefiaron los baremos de interpretacidon para evaluar los resultados de los instrumentos
aplicados a docentes y estudiantes. Dichos baremos actuan como un marco de referencia
cuantitativo basado en el calculo de la media aritmética, facilitando asi la conversion de

los valores numéricos en niveles cualitativos de desempefio o percepcion.

g:?::rr\c:)istadistico para la Interpretacion de los Resultados de la Media (Docentes)
Rango Nivel Interpretaciéon
1.00 - 2.33 Bajo Aplicacion minima o nula.
2.34 - 3.66 Medio Aplicacion regular o en proceso.
3.67 - 5.00 Alto Aplicacion efectiva y frecuente.

Fuente: Lopez (2026)

Cuadro 5
Baremo estadistico para la Interpretacion de los Resultados de la Media
(Estudiantes)
Rango de Media (x”)  Puntaje (0-20) Nivel de Logro Interpretacién
0.00 - 0.39 0-79 Inicio El sujeto no logra
comprender el texto.
0.40 - 0.69 8.0-13.9 Proceso Comprensién parcial;
requiere apoyo.
0.70 - 0.89 14.0-17.9 Logrado Comprension satisfactoria.
0.90 - 1.00 18.0- 20 Destacado Dominio total de las
competencias.

Fuente: Lopez (2026)
La investigacion se sustenté en un enfoque cuantitativo, empleando herramientas

estadisticas para la interpretacion de los datos derivados de los cuestionarios aplicados

a docentes y estudiantes. Esta perspectiva metodoldgica permitio realizar una evaluacion
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precisa de las respuestas, facilitando la identificacion de patrones y tendencias
determinantes dentro de la muestra seleccionada.

El proceso de analisis consistid, en primer lugar, en la tabulacién y el ordenamiento
sistematico de la informacion, seguido de un tratamiento estadistico orientado a
garantizar la efectividad en la interpretacion de los hallazgos. Gracias a este rigor
procedimental, se logré asegurar que las conclusiones del estudio fueran consistentes,

robustas y estuvieran fundamentadas en un examen exhaustivo de la realidad observada.

Fases de la investigacion

Fase |. Diagnéstica: El diagndstico se realizé mediante la concrecién del problema,
realizando un arqueo bibliografico para el reajuste del planteamiento del objeto de
estudio, seguidamente se elaboro la construccion del marco teorico referencial. El disefio
metodolégico del estudio sugerido para ello. Se construyeron dos instrumentos de
recoleccion de datos uno para los docentes y otro para los estudiantes, los datos fueron
procesados, analizados e interpretados para generar el diagnostico, con validez
estadistica, que permitié obtener la fundamentacién que demostrd la necesidad de la
propuesta. En esta etapa se procuré recolectar datos relacionados con los objetivos 1y
2. Generando el analisis y los resultados de los mismos.

Fase II: Diserio de La propuesta. La misma se realizé en atencién a los resultados
del diagndstico arrojado. Se presenta el disefio de la Propuesta, asi como las estrategias,
plan de actividades, recursos de la misma.

Fase Ill: Aplicacion. Las actividades disefiadas fueron aplicada a los estudiantes
de grado 5to siguiendo lo planteado en el plan de actividades respectivo.

Fase IV: Evaluacion. En atencién al objetivo 5: “Evaluar la efectividad de las
estrategias de Gamificacion con el enfoque Aprendizaje Basado En Problemas (ABP),
para fortalecer la comprension lectora en los estudiantes de quinto grado de la Institucién
Técnico industrial San Antonio de Padua Sede 2. Para ello se valoraron los resultados y

la efectividad de las actividades implementadas a través de la aplicacion de la propuesta.
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CAPITULO IV

RESULTADOS DE LA FASE DIAGNOSTICA QUE SUSTENTA LA PROPUESTA

Analisis y Discusiéon de Resultados

La competencia lectora se erige como un eje transversal en la formacion
académica de la educacion basica. Siguiendo a Solé (1992), este proceso demanda una
reconstrucciéon dinamica del sentido, integrando tanto los datos literales como las
deducciones implicitas del texto. En este apartado, se presentan de forma pormenorizada
los hallazgos derivados de la evaluacion a docentes y estudiantes de la Institucion
Técnica Industrial San Antonio de Padua (Sede 2). El analisis aborda la relacion entre la
Gamificacion, el enfoque ABP y la Comprension Lectora, utilizando un tratamiento
estadistico de frecuencias y media aritmética para valorar los indicadores de estudio. Este
reporte se ajusta a los lineamientos de las Normas UPEL, garantizando una interpretacion

técnica respaldada por una fundamentacion tedrica sélida.

Variable: Estrategias de Gamificacion con el enfoque Aprendizaje Basado En Problemas
(ABP)

Cuadro 6
Distribucion de frecuencias y media aritmética. Dimension: Elementos de la Gamificacion
1: 2: En 3: Nide 4: De 5:
Alternativas Totalmente desacuerdo acuerdo ni acuerdo Totalmente
en en de acuerdo Media
desacuerdo desacuerdo
Indicadores fa fr fa fr fa fr fa fr fa fr X
Dinamicas 0 0 7 15 0 9 33 75 4 10 3,77
Mecanicas 9 21 1 2 16 36 16 36 2 5 3,02
Componentes 35 79 4 10 5 11 0 0 0 0 1,32
Promedio de la 44 12 21 49 6
Dimension (fa) 2,70
Porcentaje de 33 9 16 37 5

la Dimensién
Nota: fa: Frecuencia absoluta; fr: Frecuencia relativa (%)
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Grafico 1. Elementos de la Gamificacion

Los resultados presentados en el Cuadro 6 reflejan la percepcion y praxis de los
docentes de la Institucidon Técnica Industrial San Antonio de Padua respecto a los
componentes esenciales de la gamificacion. El promedio general de la dimension se situd
en 2,70, lo que, de acuerdo al baremo establecido, ubica la aplicacién de estos elementos
en un Nivel Medio, interpretdndose como una "aplicacién regular o en proceso".

En cuanto al indicador de Dinamicas, este obtuvo la media mas alta del grupo con
3,77, situandose en un Nivel Alto, dado que el 75% de las respuestas se concentraron en
la opcidén "De acuerdo". Lo anterior indica que los docentes reconocen y valoran la
importancia de la narrativa, la progresion y la motivacion intrinseca en el aula; hallazgo
que resulta coherente con Quintanal (2016), quien sostiene que las dinamicas son el
motor emocional de la experiencia, sugiriendo que el profesorado comprende la
atmosfera psicologica necesaria para el aprendizaje. Asimismo, este dato coincide con lo
expuesto por Boillos (2023), quien determiné que los docentes perciben la gamificacion
como un recurso vital para combatir la apatia, enfocandose primordialmente en el
compromiso emocional del alumno.

Por su parte, las Mecanicas alcanzaron una media de 3,02, ubicandose en un Nivel
Medio con una dispersion significativa en las respuestas, donde un 36% se manifesté a
favor y otro 36% se mantuvo neutral. Esto sugiere que, si bien se conocen las reglas
como puntos, niveles y retos, su implementacion no es sistematica ni uniforme,
confirmando lo planteado por Teixes Argilés (2014) sobre la existencia de una brecha
entre el deseo de motivar y la estructura técnica para ejecutarlo. Esta situacién se

relaciona con el estudio de Veas (2021), quien subraya que la desmotivacioén estudiantil
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a menudo persiste debido a que las mecanicas de juego no estan debidamente
integradas en la planificacidon docente.

Finalmente, el punto mas critico de la dimension se halla en los Componentes, con
una media de 1,32 situada en un Nivel Bajo. Un contundente 79% de los docentes
manifestod estar totalmente en desacuerdo respecto a la disponibilidad o uso de avatares,
bienes virtuales y plataformas TIC especificas. Segun Quintanal (2016), la carencia de
estas herramientas tangibles bloquea la ejecucion de las mecanicas y dinamicas antes
mencionadas, contrastando negativamente con los hallazgos de Martinez et al. (2022),
quienes lograron fortalecer la lectura mediante el uso de herramientas digitales.

En sintesis, la disparidad entre la media de las Dinamicas (3,77) y los
Componentes (1,32) revela una contradiccidon pedagdgica: los docentes poseen la
intencion y el conocimiento para motivar a través del juego, pero carecen de los recursos
materiales y tecnoldgicos para materializarlo. Esta brecha confirma lo planteado por
Cardenas, Pineda y Ruedas (2025) sobre la necesidad de integrar recursos digitales
innovadores para cerrar la distancia entre el método tradicional y las necesidades
actuales, siendo la falta de componentes técnicos una de las causas directas de que la
gamificacidén no se esté aprovechando plenamente para fortalecer la comprension lectora

en la institucion.

Cuadro 7
Distribucién de frecuencias y media aritmética. Dimension: Fases o Etapas del
Aprendizaje Basado En Problemas (ABP)

1: Totalmente 2: En 3: Nide 4: De 5:
en desacuerdo  desacuerdo  acuerdo ni acuerdo Totalmente
en de acuerdo  Media
Indicadores desacuerdo X
fa fr fa fr fa fr fa fr fa fr
Etapa 1: Identificar 0 0 0 0 28 64 16 36 0 0
una Pregunta 3,36
Etapa 2: Generar 0 0 1 2 27 62 14 31 2 5
Hipotesis 3,39
Etapa 3: Acopio de 0 0 5 11 31 70 6 14 2 5
Informacion 3,11
Etapa 4: Evaluacion de 0 0 4 9 24 54 13 30 3 7
Hipotesis 3,34
Etapa 5: Generalizar 0 0 0 0 12 27 26 59 6 14 3,86
Promedio 0 10 122 75 13
% de la Dimension 0 5 55 34 6 3,41

Nota: fa: Frecuencia absoluta; fr: Frecuencia relativa (%)
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Grafico 2. Fases o Etapas del Aprendizaje Basado En Problemas (ABP)

De acuerdo con los datos presentados en el Cuadro 7, la dimension referida a la
ejecucion del Aprendizaje Basado en Problemas obtuvo un promedio general de 3,41, lo
que situa la metodologia en un Nivel Medio segun el baremo de interpretacion para
docentes. Este resultado indica que el ABP se encuentra en una etapa de aplicacion
regular o en proceso dentro de la Institucion Técnica Industrial San Antonio de Padua.
Resulta notable que la tendencia mayoritaria de las respuestas se concentre en la opcion
"Ni de acuerdo ni en desacuerdo" (55%), lo cual sugiere una ambigledad en la praxis
pedagogica o una aplicacidn mecanica de la estrategia sin un dominio pleno de su
estructura constructivista.

En lo referente a la Etapa de Indagacion e Hipotesis, la capacidad para identificar
una pregunta y generar hipétesis obtuvo medias de 3,36 y 3,39 respectivamente. Aunque
un porcentaje minoritario de docentes se muestra de acuerdo con su ejecucion, la
mayoria se mantiene neutral, lo que, segun Eggen y Kauchak (2015), sugiere que los
estudiantes podrian estar enfrentando problemas de baja demanda cognitiva que no
logran incentivar la curiosidad necesaria para activar esquemas mentales previos. Este
hallazgo contrasta con lo reportado por Cardenas, Pineda y Ruedas (2025), quienes

demostraron que la ejecucion rigurosa de estas fases aumenta exponencialmente la
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motivacion intrinseca; por tanto, la neutralidad observada en la institucion podria
representar un obstaculo para la autonomia del aprendizaje.

Asimismo, el Procesamiento de Informacion y Evaluacion registro los puntajes mas
discretos dentro de la escala media, con un 3,11 para el acopio de informacion y un 3,34
para la evaluacion de hipétesis. Especialmente en el acopio, el 70% de los docentes se
mantuvo neutral, lo cual es preocupante dado que Diaz Barriga y Hernandez (2010)
senalan esta como la fase central del proceso donde el estudiante debe actuar como
investigador. La falta de una aplicacion alta indica que los alumnos de quinto grado
podrian estar limitdandose a recibir informacion en lugar de buscarla y contrastarla,
relacionandose con lo planteado por Salazar (2022), quien afirma que la eficacia del ABP
reside en permitir al estudiante investigar sus propias tareas, componente que aun no
esta plenamente desarrollado en la sede de estudio.

Por el contrario, la Etapa de Cierre o Generalizacion obtuvo la media mas alta con
3,86, ubicandose en un Nivel Alto. EI 59% de los docentes manifestd que los estudiantes
logran extraer principios o conclusiones de lo aprendido; sin embargo, para Eggen y
Kauchak (2015), la generalizacion implica una tolerancia a la ambiguedad que debe ser
fruto de un proceso previo. Que esta etapa destaque sobre las demas sugiere que los
docentes valoran mas el resultado final que el proceso de investigacion, alineandose con
lo observado por Vera, Chavez y Zambrano (2022) sobre la tendencia a enfocarse en que
el alumno llegue a la respuesta correcta a pesar de las debilidades en la construcciéon de
la misma.

Sintetizando, la dimensién de Fases del ABP muestra una aplicacion fragmentada
donde el proceso intermedio de busqueda de informacién y contraste de hipdtesis es
débil. Esta brecha procedimental es critica para la competencia lectora, ya que es
precisamente en el acopio y la evaluacion donde el estudiante deberia aplicar los niveles
inferencial y critico de lectura. Como conclusion del diagndstico, se evidencia la
necesidad de fortalecer la etapa de investigacion activa, pues si el estudiante no investiga
ni evalua con rigor, la generalizacion final corre el riesgo de ser superficial, afectando
directamente la calidad de la comprension lectora, tal como advierte Salazar (2022) en

sus bases empiricas.
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Variable: Comprension Lectora

Cuadro 8

Distribucion de frecuencias y media aritmética.

Comprension Lectora

Dimension:

Niveles de

la

Indicadores de Comprension Lectora (Observacion)

Si

No

Media

Comprension Literal

fa

fir fa

fr

Comprension Literal
1. ;Puede el estudiante identificar si el texto es para informar,
persuadir o entretener?

31

100 O

0
1.00

2. ;Puede el estudiante resumir en una o dos frases de qué trata el
texto?

31

100 0

Comprension Inferencial

3. (El estudiante es capaz de responder preguntas sobre
informacion especifica y explicita del texto (ej. "Quién", "Qué",
"Cuando")?

31

100 O

0.92

4. ;Puede el estudiante deducir informacion que no esta
directamente escrita en el texto (ej. "Por qué el personaje se sentia
asi")?

26

16

Comprension Critica

5. (El estudiante conecta la informacion del texto con sus
experiencias o conocimientos de otros temas?

13

42 18

58
0.43

6. (El estudiante puede formular una opinion sobre el texto y
respaldarla con un argumento del mismo?

14

45 17

55

Promedio de la Dimension

146

40

Porcentaje de la Dimension

78 %

22 %

0.78

Niveles de la Comprension Lectora

100 100

100
100

Q0

80

70

60

50

40

30

20

10
o

o (o]

4. iPuede el
estudiante
deducir
informacion
que no esta

2. éiPuede el
estudiante
resumir en una
o dos frases de
qué trata el

Comprensién
Literal: 1.
éPuede el
estudiante

identificar si el

Comprensién

Inferencial: 3.

EEl estudiante
es capaz de
responder

texto es para texto? preguntas directamente
informar, sobre escrita en el
persuadir o informacion texto (ej. "Por
entretener? especifica y qué el

explicita del
texto (ej.
"Quién",
"Que®,
"Cuando™)?

personaje se
sentia asi")?

=Sl =mNO

Grafico 3. Niveles de la Comprensién Lectora

Comprensién
Critica: 5. ¢éEl
estudiante
conecta la
informacion
del texto con

sus

experiencias o
conocimientos argumento del
de otros
temas?

55

6. SEI
estudiante
puede
formular una
opinién sobre
el textoy
respaldarla
con un

mismo?

Porcentaje de
la Dimension

54



A continuacion, se presenta el analisis detallado de los resultados obtenidos en la
dimension Niveles de la Comprension Lectora, tras la aplicacion de la lista de cotejo a los
estudiantes de quinto grado. Los resultados del Cuadro 8 revelan que los estudiantes de
la Institucion Técnica Industrial San Antonio de Padua presentan un desempeio
descendente a medida que aumenta la complejidad cognitiva de la tarea lectora. Aunque
el promedio general de la dimension se ubicé en 0,78, lo que segun el baremo de
interpretacion se categoriza como un Nivel Logrado (Satisfactorio), un analisis detallado
muestra brechas significativas que requieren atencion pedagogica urgente.

En lo que respecta a la Comprension Literal, se alcanzo la puntuacion maxima de
1,00, donde el 100% de los estudiantes demostré capacidad para identificar el propdsito
comunicativo del texto, resumir la idea principal y localizar informacion explicita. Como
sefialan Gonzalez y Mompeller (2023), este nivel representa la etapa inicial de
reconocimiento y el éxito total en esta area confirma que los alumnos dominan la
decodificacion, sentando la base para procesos mas profundos. Este resultado es
superior al reportado por Vera, Chavez y Zambrano (2022), quienes hallaron dificultades
incluso en la identificaciéon de ideas principales, o que demuestra que esta poblacion
tiene una fortaleza clara en la base piramidal de la lectura.

Por otro lado, la Comprension Inferencial registré una leve disminucion con una
media de 0,92, donde la capacidad de deducir informacién no explicita se situdé en un
84% de efectividad. Para Catala et al. (2007), la inferencia constituye la interaccion
constante entre el lector y el texto; no obstante, el hecho de que un 16% de la muestra
presente dificultades cuando el significado no es directo evidencia la necesidad de
estrategias como el Aprendizaje Basado en Problemas (ABP) para incentivar la
investigacion del sentido oculto.

El punto mas critico del diagndstico se observa en la Comprensién Critica, con una
media de apenas 0,43. Solo el 42% de los alumnos logra conectar el texto con sus
experiencias y solo el 45% puede formular una opinién argumentada, dejando a un 58%
de la muestra en situacion de falla. De acuerdo con Alliende y Condemarin (1986), este
nivel exige juicios valorativos y reflexidon profunda, pero los resultados sugieren que los
estudiantes actuan como receptores pasivos que entienden lo que leen, pero no logran

evaluarlo. Este hallazgo guarda una estrecha relacion con el estudio de Martinez et al.
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(2022), donde se vinculd la baja lectura critica con la falta de estrategias didacticas
motivadoras.

En sintesis, el diagnodstico confirma la existencia de un efecto de "embudo
cognitivo", donde los estudiantes entran con éxito en la fase literal, pero se quedan
rezagados en la fase critica. Al contrastar esto con el andlisis previo de los docentes, se
observa una correlacion directa: la falta de aplicaciéon de las fases de acopio y evaluacién
de hipdtesis del ABP limita las oportunidades para practicar la argumentacion. En
consecuencia, la gamificacion, mediante misiones y retos, surge como la herramienta
necesaria para movilizar al estudiante desde el simple recuerdo hacia la evaluacion

critica, transformando la apatia en un verdadero compromiso intelectual.

Conclusién del Diagnéstico

A continuacién, se presentan las conclusiones generales del diagnéstico integral
realizado en la Institucion Técnica Industrial San Antonio de Padua Sede 2, integrando
los hallazgos de la praxis docente en gamificacion y ABP, junto con el desempefio real
de los estudiantes en comprensién lectora:

En primera instancia, respecto a la Gamificacién, se concluye que existe una
fractura operativa entre la intencion pedagdgica y la ejecucion técnica. Mientras que los
docentes demuestran un nivel alto en el manejo de las Dinamicas (motivacién y narrativa),
el proceso se detiene ante una carencia critica de Componentes tecnoldgicos vy
materiales. Esta disparidad revela que, aunque el profesorado reconoce el juego como
un motor emocional vital para combatir la apatia escolar, la falta de infraestructura y
recursos digitales impide que estas intenciones se transformen en un sistema
estructurado de aprendizaje. En consecuencia, la gamificacion no se esta aprovechando
como una herramienta sistematica para el fortalecimiento de la lectura, limitandose a
esfuerzos motivacionales aislados que no logran integrarse plenamente en la
planificacién curricular.

En cuanto al Aprendizaje Basado en Problemas (ABP), la investigacion permite
concluir que la metodologia se aplica de manera fragmentada y superficial. Los docentes

logran guiar a los estudiantes en la identificacion de preguntas y en la obtencion de
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conclusiones finales (generalizacién), pero omiten o debilitan las fases centrales de
acopio de informacién y evaluaciéon de hipotesis. Esta "brecha procedimental" es
alarmante para los fines de esta investigacion, ya que es precisamente en la fase de
investigacion activa donde el estudiante deberia ejercitar los procesos mentales de
busqueda, contraste y analisis de textos. Al enfocarse primordialmente en el resultado
final y no en el proceso de indagacion, se despoja al ABP de su potencial constructivista,
convirtiéndolo en una actividad de resolucion dirigida que no exige una lectura profunda
ni autdbnoma.

Finalmente, el diagndstico de los Niveles de Comprension Lectora en los
estudiantes confirma un efecto de "embudo cognitivo" que guarda relacién directa con las
debilidades docentes previamente identificadas. Los alumnos poseen un dominio total de
la comprensién literal, siendo capaces de identificar datos explicitos con una eficacia del
100%; sin embargo, su desempefo colapsa al llegar al nivel critico, donde mas de la
mitad de la muestra (58%) es incapaz de emitir juicios valorativos o argumentar opiniones
propias. Esta realidad evidencia que los estudiantes son lectores receptivos pero pasivos.
La falta de componentes de gamificacion y la omision de las etapas de investigacion en
el ABP han dejado a los estudiantes sin las herramientas necesarias para transitar desde
el simple recuerdo de informacion hacia la evaluacion reflexiva del texto, justificando
plenamente la necesidad de una propuesta pedagogica que unifique el rigor del ABP con

la motivacion de la gamificacion para rescatar el nivel critico de lectura.

Recomendacion emanada del diagnéstico

Para culminar el analisis del diagndstico, se presentan las recomendaciones
derivadas de los hallazgos, orientadas a transformar la realidad pedagdgica de la
Institucion Técnica Industrial San Antonio de Padua Sede 2 mediante el fortalecimiento
de la praxis docente y el nivel de desempenro estudiantil.

En relacion con la gestion institucional y el cuerpo docente, se recomienda de
manera prioritaria la actualizacidon y dotacion de recursos tecnoldgicos en la sede. Los
resultados evidenciaron que la falta de "Componentes" es la principal barrera para la

gamificacion; por tanto, es imperativo que la institucion gestione herramientas TIC,
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software educativo y conectividad estable que permitan materializar las dinamicas de
juego en el aula. Paralelamente, se sugiere establecer un programa de capacitacion
continua en Metodologias Activas, enfocado especificamente en el disefio de proyectos
de ABP que no descuiden las fases de investigacion y contraste de hipotesis, asegurando
que los docentes pasen de ser transmisores de informacion a facilitadores de procesos
de indagacion profunda.

Respecto al proceso de ensefanza-aprendizaje, se recomienda a los docentes
reestructurar la planificacion de la lengua castellana integrando de manera intencional el
nivel de comprension critica. Es necesario trascender las actividades de recuperacion de
informacion explicita, que los estudiantes ya dominan, para proponer "misiones de
lectura" y retos basados en problemas del entorno real que exijan al alumno argumentar,
evaluar y posicionarse frente al texto. Se sugiere utilizar las mecanicas de gamificacion
como sistemas de insignias por pensamiento critico o niveles de experticia en
investigacion, para incentivar el esfuerzo cognitivo que requiere la lectura inferencial y
analitica, evitando que el ABP se limite a la busqueda de respuestas unicas y cerradas.

Finalmente, se recomienda a los estudiantes y padres de familia fomentar una
cultura de autonomia y curiosidad intelectual fuera del ambito escolar. Se insta a los
alumnos a asumir el rol de "investigadores" propuesto en el ABP, utilizando los recursos
a su alcance para validar sus propias hipotesis de lectura. A los padres, se les sugiere
acompanar los procesos de lectura en casa mediante preguntas reflexivas que conecten
los textos con las experiencias cotidianas del nifio, reforzando asi el nivel critico que el
diagndstico sefialé como la mayor debilidad. Este esfuerzo conjunto entre infraestructura,
capacitacion docente y compromiso familiar permitira que la propuesta pedagdgica
"Mision Lectora: Desafios y Héroes del Conocimiento" de gamificacion y ABP sea el

puente definitivo hacia una competencia lectora integral y auténoma.
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CAPIiTULO V

DISENO, APLICACION Y EVALUACION DE LA PROPUESTA

Tras finalizar la fase diagndstica, la investigacion se centré en la creacion y
validacion de una intervencion educativa especifica. Este capitulo describe en detalle el
proceso de disefio, aplicacidn y evaluacion de las Estrategias de Gamificacion con el
enfoque de Aprendizaje Basado en Problemas (ABP). El objetivo es fortalecer la
comprension lectora en los estudiantes de quinto grado de la Institucion Técnico Industrial
San Antonio de Padua Sede 2.

En este apartado, se detallan los objetivos y los procedimientos que guiaron cada
fase de la propuesta, desde su conceptualizacién hasta la verificacion de su impacto.
Ademas, se especifican las técnicas e instrumentos utilizados y la duraciéon de cada
etapa, lo que asegura la transparencia y replicabilidad del estudio. Este enfoque busca
no solo ofrecer una solucién concreta, sino también comprobar su efectividad de manera

sistematica y rigurosa.

Fase Il: Diseno de la Propuesta

Propésito, Procedimiento y Duracién

Una vez que se completé el analisis diagndstico y se identificaron las necesidades
especificas de los estudiantes en comprension lectora, la investigacion se enfocé en el
disefio y la estructuracién de la propuesta pedagdgica. Este proceso de disefio, aplicacion
y evaluacion se llevé a cabo a pesar de los desafios externos, como las lluvias, que, si
bien influyeron en la logistica, no impidieron el avance del estudio.

El investigador lider6 la planificacion detallada de las estrategias de gamificacion
con enfoque de Aprendizaje Basado en Problemas (ABP). Estas actividades fueron
creadas para abordar de manera directa las debilidades identificadas en los niveles de

comprension lectora de los estudiantes. Para garantizar su pertinencia y viabilidad, la
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propuesta fue supervisada y validada por el docente a cargo del grupo y otros
profesionales de la institucion. Este enfoque colaborativo fue clave para que la
intervencion se adaptara al contexto educativo real.

El propdsito principal de esta propuesta va mas alla de su aplicacion inicial. Se
concibe como un modelo replicable que otros docentes de primaria pueden implementar.
La intencién es que esta metodologia, que usa el juego para generar un cambio, pueda
ser adaptada a otros grados para fortalecer la comprension lectora en un mayor numero
de estudiantes.

Para una comprension completa, a continuacion, se detallan los siguientes
componentes:

o Fundamentos tedricos: Se explican los principios que sustentan la propuesta.

o Estructura de las actividades: Se describen las fases y los pasos de cada actividad,
detallando la integracion de la gamificacion y el ABP.

e Recursos didacticos: Se especifican los materiales y herramientas necesarios.

o Cronograma de ejecucion: Se establece la duracién de cada etapa, ofreciendo una
vision clara de como se articul6 la propuesta para generar un impacto significativo

en el desarrollo integral de los alumnos.

Titulo

PNAATSTON LECcTTORT A=

Desafios v FHéroes del Comocimicmto

Presentacion de la Propuesta

El diagnéstico ha revelado una necesidad urgente: las significativas debilidades en
la comprensién lectora de los estudiantes de quinto grado. Esta situacion exige una
transformacién de los enfoques pedagdgicos, y por ello, esta propuesta se centra en el
uso de estrategias de gamificacion con el enfoque de Aprendizaje Basado en Problemas
(ABP) para fortalecer las habilidades de lectura. La ensefianza se entiende aqui como un
proceso de apoyo y guia, donde el docente facilita un entorno que fomenta el aprendizaje

significativo. Esta vision promueve una colaboracion dinamica, un intercambio constante
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de saberes que permite a maestros y alumnos construir el conocimiento de forma
conjunta.

Incorporar la gamificacion con el enfoque ABP es una innovacion atractiva y
efectiva. Esta metodologia se aleja de los métodos tradicionales y tediosos,
transformando el proceso de ensefanza en una experiencia divertida y motivadora para
todos. A través de estas actividades, los estudiantes desarrollan los diferentes niveles de
comprension lectora. Es fundamental que el docente disefie cuidadosamente cada
estrategia, asegurandose de que cada actividad tenga una clara intencionalidad
pedagogica que guie a los estudiantes hacia el aprendizaje.

En esta visidn, las estrategias gamificadas se convierten en la columna vertebral
de la ensenanza. Estas guian el proceso de aprendizaje a través de una serie de
actividades bien organizadas, optimizando la adquisicidn de conocimientos y asegurando
que estos se apliquen de manera positiva en el desempefio escolar y en la vida social de
los alumnos. La propuesta presenta una vision detallada de estrategias y actividades
disefiadas especificamente para fortalecer la comprension lectora en los estudiantes de
quinto grado. Incluye un plan de actividades estructurado que busca generar un impacto

directo en la lectura de los estudiantes.

Objetivos de la Propuesta

General

Fortalecer las competencias de comprension lectora en los estudiantes de quinto
grado mediante una estrategia pedagodgica que articule la gamificacion y el Aprendizaje
Basado en Problemas (ABP), promoviendo un entorno colaborativo y motivador que
potencie los niveles literal, inferencial y critico de los alumnos.

Especificos

Socializar la propuesta pedagogica "Mision Lectora: Desafios y Héroes del

Conocimiento " ante la comunidad educativa y los estudiantes, con el fin de dar a conocer
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la narrativa, las reglas del juego y los objetivos de aprendizaje, asegurando la motivacion
inicial y el compromiso de los participantes con el proyecto.

Integrar elementos de juego y dinamicas de grupo en la lectura para aumentar la
participacion y el interés de los estudiantes.

Fomentar el pensamiento critico y la capacidad de inferencia a través de la
resolucion de problemas narrativos.

Crear un ambiente de aprendizaje colaborativo y motivador que premie el esfuerzo
y el progreso en las habilidades de comprension lectora.

Difundir los hallazgos y logros alcanzados tras la implementacion de la propuesta,
mediante una jornada de resultados que evidencie el progreso en los niveles de
comprensioén lectora y el impacto de la gamificacion en el desempefio escolar de los

estudiantes.

Justificacion de la Propuesta

La presente propuesta de estrategias de gamificacion con enfoque de Aprendizaje
Basado en Problemas (ABP) se justifica por la necesidad de abordar un problema
educativo crucial: las debilidades significativas en la comprension lectora de los
estudiantes de quinto grado. Las pruebas diagnésticas, que identifican deficiencias en los
niveles literal, inferencial y critico, evidencian que los métodos de ensefianza
tradicionales ya no son suficientes para captar el interés y la atencion de los alumnos en
un mundo saturado de estimulos digitales.

La propuesta se fundamenta en la premisa de que el aprendizaje es mas efectivo
cuando es activo, significativo y motivador. Al integrar la gamificacion, se aprovecha la
afinidad natural de los nifios por el juego, transformando la lectura en un desafio atractivo
y divertido. Las mecanicas de puntos, insignias y tablas de clasificacién no solo premian
el esfuerzo, sino que también fomentan un ambiente de competencia sana y colaboracién
que aumenta la participacion.

Por otro lado, la adopcion del Aprendizaje Basado en Problemas dota a esta
estrategia de un rigor pedagdgico. Al plantear la lectura como una serie de misiones o

misterios a resolver, se obliga a los estudiantes a ir mas alla de la decodificacién. Esto
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los convierte en investigadores que deben analizar, inferir y evaluar la informacion de los
textos para encontrar soluciones. Este enfoque fomenta el pensamiento critico y la
autonomia, habilidades esenciales para que los estudiantes se desenvuelvan con éxito
tanto en el ambito académico como en la vida cotidiana.

Por tanto, esta propuesta no es solo un conjunto de actividades novedosas, sino

una respuesta pedagogica innovadora que busca:

. Aumentar la motivacion y el interés por la lectura.

. Fortalecer de forma integral los tres niveles de comprension lectora.

. Desarrollar habilidades cognitivas superiores como el razonamiento y la
argumentacion.

. Ofrecer un modelo replicable que otros docentes puedan usar para mejorar

la calidad educativa.
Esta intervencién, por lo tanto, no solo busca cerrar la brecha en la comprensién
lectora, sino también empoderar a los estudiantes con las herramientas necesarias para

convertirse en lectores competentes, criticos y apasionados.

Fundamentacion de la Propuesta

La presente propuesta para de estrategias de gamificacion con enfoque de
Aprendizaje Basado en Problemas (ABP) para fortalecer la lectura en estudiantes de
quinto grado se fundamenta en sélidos pilares tedricos y empiricos, que respaldan su
pertinencia y potencial para impactar positivamente el proceso de ensefianza-
aprendizaje. Esta fundamentacidon integra perspectivas pedagdgicas, psicologicas y
legales, esenciales para una formacion integral:

La presente propuesta, que integra estrategias de gamificacién y el enfoque de
Aprendizaje Basado en Problemas (ABP) para fortalecer la comprensién lectora, se
fundamenta en sdlidos pilares tedricos y empiricos. Estos pilares respaldan su pertinencia
y demuestran su potencial para impactar positivamente el proceso de ensefianza-
aprendizaje. La fundamentacion se construye sobre tres perspectivas clave para una

formacion integral: pedagdgica, psicolégica y legal.
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Fundamentacion Pedagogica

Esta propuesta se basa en el constructivismo social, una teoria que postula que el
conocimiento se construye activamente a través de la interaccion social y la resolucion
de problemas. El ABP, al centrar el aprendizaje en un problema real, convierte a los
estudiantes en protagonistas de su educacion. A su vez, la gamificacion actia como un
catalizador, haciendo que este proceso sea atractivo y motivador. El enfoque pedagdgico
de esta propuesta se alinea con autores como Barrows (1986) y Diaz Barriga y
Hernandez (2010), quienes defienden un rol activo del estudiante en la construccién de

Su propio conocimiento, en contraste con los modelos tradicionales de ensefanza pasiva.

Fundamentacion Psicoldgica

Desde una perspectiva psicolégica, la propuesta se apoya en la teoria de la
motivacion y en la psicologia del desarrollo. La gamificacion aprovecha la motivacion
intrinseca, capitalizando el gusto natural de los nifios por el juego, la competencia y el
logro. Las mecanicas de puntos, insignias y niveles, descritas por Werbach y Hunter
(2012), activan circuitos de recompensa en el cerebro, aumentando el compromiso y la
persistencia en tareas que de otra manera podrian ser consideradas tediosas. Al mismo
tiempo, la propuesta esta disefada para respetar el desarrollo cognitivo de los
estudiantes de quinto grado, un momento crucial para el desarrollo de la légica, el
pensamiento abstracto y la metacognicién. ElI ABP les brinda la estructura necesaria para
desarrollar el razonamiento logico y la capacidad de inferencia, mientras que la

gamificacion mantiene su interés y atencion.

Fundamentacion Legal

La propuesta se alinea con la normativa educativa de Colombia, cumpliendo con
los lineamientos de la Constitucion Politica de Colombia (Articulo 67), la Ley 115 de 1994
(Ley General de la Educacién) y el Proyecto de Ley 130 de 2013. Estos documentos

reconocen la educacién como un derecho fundamental y establecen la lengua castellana
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como un area obligatoria, enfatizando la importancia de la lectura y la escritura desde los
primeros afnos escolares. La propuesta contribuye directamente a estos objetivos,
ofreciendo una metodologia que busca mejorar la calidad educativa al fortalecer las
habilidades de comprensidn lectora, un pilar fundamental para el acceso al conocimiento

y el desarrollo integral de los estudiantes.

Administracion de la Propuesta

La gestidon y ejecucion de la propuesta "Mision Lectora: Desafios y Héroes del
Conocimiento" estara a cargo de un equipo coordinado, asegurando una implementacion
efectiva y el logro de los objetivos planteados.

1. Responsables de la Ejecucion

Investigador: Liderara la planificacidn, supervisién y evaluacion de la propuesta.
Su rol principal sera garantizar que las actividades se alineen con los fundamentos
tedricos de la gamificacion y el Aprendizaje Basado en Problemas (ABP), y que la
recoleccion de datos se realice de manera rigurosa.

Docente del Grupo: Actuara como facilitador directo en el aula. Colaborara en la
aplicacién de las actividades, la gestion de la dinamica de grupo y el seguimiento del
progreso de los estudiantes. Su experiencia en el contexto del aula sera fundamental
para adaptar la propuesta a las necesidades especificas de los alumnos.

Apoyo Institucional: La directiva y otros docentes de la Institucién Técnico
Industrial San Antonio de Padua Sede 2 brindaran el respaldo necesario para la logistica,
el uso de recursos y la coordinacion del cronograma.

2. Recursos Necesarios

La propuesta requiere de la siguiente dotacibn de recursos para su
implementacion:

Recursos Materiales: Textos impresos (cuentos, fabulas y reportajes adaptados),
materiales de papeleria (hojas, resaltadores, cuadernos de trabajo), y diplomas o

insignias fisicas para el reconocimiento de logros.
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Recursos Tecnoldgicos: Acceso a computadoras, tabletas o teléfonos moéviles para
la investigacion y la creacion de proyectos finales (comics, videos o podcasts). Se sugiere
el uso de aplicaciones gratuitas como Canva o Genially para la produccion de contenido.

Recursos Humanos: El equipo de ejecucioén (investigador y docente) y el apoyo de
los profesionales de la institucion.

3. Cronograma de Actividades

El plan de ejecucion se desarrollara en un periodo definido, estructurado en cuatro
fases correspondientes a las actividades propuestas:

Fase 1: Misién de Comprension (Nivel Literal):

Duracién: 1 semana.

Actividades: Aplicacion del "Desafio del Detective Textual".

Fase 2: Aventuras de Inferencia (Nivel Inferencial):

Duracion: 1 semanas.

Actividades: Implementacién de "El Laberinto de las Hipotesis".

Fase 3: El Juicio del Critico (Nivel Critico):

Duracién: 1 semanas.

Actividades: Desarrollo de "La Batalla de Opiniones".

Fase 4: El Gran Desafio Final:

Duracion: 1 semana.

Actividades: Realizacion de la "Misién Epica" y la evaluacion final de la propuesta.

Este plan de administracion garantiza una implementacion organizada y un
seguimiento constante, crucial para el éxito de la propuesta y para el fortalecimiento de

la comprension lectora en los estudiantes.

Factibilidad de la Propuesta

El proyecto "Misiéon Lectora: Desafios y Héroes del Conocimiento" presenta un alto
indice de factibilidad para su ejecucion inmediata en la Institucion Técnico Industrial San
Antonio de Padua Sede 2. Su viabilidad se sustenta en una planificacién que armoniza
con el contexto institucional actual, contando con el respaldo directivo y una estructura

de costos eficiente.
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. Capacidad Humana: La implementacién sera liderada por el personal
docente activo, integrando la gamificacion y el ABP dentro de la carga académica
ordinaria. Esto no solo evita la necesidad de contrataciones externas, sino que ademas
fortalece las competencias pedagodgicas del profesorado mediante la aplicacion de
metodologias innovadoras con sus propios grupos.

. Recursos Materiales y Tecnologicos: El disefio de las actividades se apoya
en insumos de uso cotidiano (papeleria basica, marcadores y herramientas de
manualidades) y en el aprovechamiento de dispositivos méviles disponibles en el entorno
familiar. Esta estrategia elimina la dependencia de infraestructuras complejas y garantiza
que todos los estudiantes puedan participar con los recursos a su alcance.

. Sostenibilidad Financiera: Desde el punto de vista presupuestal, la
propuesta es economicamente viable, ya que no genera gastos extraordinarios ni
requiere erogaciones monetarias por parte de la institucion. La optimizacion del capital
humano y material existente asegura que el proyecto pueda sostenerse de manera

auténoma y efectiva.

Etapas de la Propuesta

Etapa I. Disefio: En esta fase se construye la base estratégica, transformando el
curriculo en una experiencia narrativa y motivadora. El equipo docente selecciona
lecturas progresivas, define las mecanicas de gamificacion (puntos, niveles e insignias)
y estructura el reto central del ABP. Ademas, se disefian las rubricas y el tablero de
misiones, asegurando que cada actividad tenga una clara intencion pedagodgica para
fortalecer los tres niveles de comprension lectora.

Etapa Il. Aplicacion: Es la fase de ejecucidon donde los estudiantes asumen el rol de
"héroes" y trabajan en equipos colaborativos para superar desafios textuales. Bajo la guia
del docente, los alumnos resuelven misiones en los niveles literal, inferencial y critico,
utilizando la informacién para solucionar problemas reales. Se integran herramientas
digitales para la creacion de productos finales, transformando la lectura en un proceso

dinamico de exploracién, toma de decisiones y aprendizaje significativo.
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Etapa lll. Evaluacion: Esta etapa final mide el fortalecimiento de las habilidades
lectoras mediante un analisis comparativo entre el diagndstico inicial y los resultados
obtenidos. Se evalua tanto el producto final del ABP como el impacto de la gamificacion
en la motivacién escolar. La fase culmina con una reflexion metacognitiva de los
estudiantes y una gala de reconocimiento que celebra su transformacién en lectores

competentes, validando el éxito de la propuesta pedagdgica.

Etapa | Diseio

Programacion de las Actividades

La propuesta pedagdgica “Mision Lectora: Desafios y Héroes del Conocimiento”
surge como una respuesta innovadora y transformadora a las necesidades de
comprensién lectora identificadas en los estudiantes de quinto grado. A través de una
integracion estratégica entre la gamificacion y el Aprendizaje Basado en Problemas
(ABP), este proyecto busca trascender la ensefianza tradicional, convirtiendo el aula en
un escenario de aventura donde cada alumno asume el rol de protagonista de su propio
aprendizaje. Al fusionar el rigor académico con mecanicas ludicas, la propuesta no solo
persigue fortalecer las competencias textuales, sino también despertar una motivacion
intrinseca que permita a los estudiantes enfrentar los retos del conocimiento con
autonomia, pensamiento critico y espiritu colaborativo.

Para llevar a cabo esta vision, se ha estructurado una hoja de ruta detallada que
define la dinamica de cada reto. En esta programaciéon se asignan los roles del equipo,
los materiales de apoyo y la agenda especifica de ejecucion, asegurando asi que cada
etapa del viaje pedagdgico esté perfectamente coordinada para alcanzar los objetivos

planteados.
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Cuadro 9
Estrategia: Conversatorio de Lanzamiento Académico

Estrategia: Conversatorio de Lanzamiento Académico

Lugar: Biblioteca Escolar o Salén de Conferencias.
Duraciéon: Aproximadamente 2 horas.
Dirigido a: Directivos y Cuerpo Docente de la Sede 2.

l. Bienvenida e Introduccién (15 minutos)

o Facilitador/Moderador: El investigador lidera el encuentro asumiendo el rol de
"Arquitecto de la Mision".

e Apertura: Bienvenida cordial, destacando la importancia de renovar las
practicas de lectura en el siglo XXI.

« Presentacién del Objetivo: Explicar que el encuentro busca socializar y validar
la propuesta "Mision Lectora: Desafios y Héroes del Conocimiento", estableciendo una
alianza estratégica entre los docentes para su éxito.

o Contexto Pedagégico: Breve exposicion sobre como la Gamificacién y el ABP
actian como motores de la comprension lectora, transformando el aula en un
ecosistema de aprendizaje activo.

Il. Explicaciéon Detallada de la Misién (40 minutos)

e Presentaciéon Visual: Uso de Video Beam para mostrar la narrativa del proyecto
(niveles, desafios y sistema de insignias).

« Componente Metodologico: Desglose de las 4 fases (Literal, Inferencial,
Critico y Gran Desafio Final), explicando coémo se integraran los contenidos
curriculares en los retos de los "Héroes".

e Muestra de Recursos: Exhibicidon de los prototipos del Carnet de Héroe, las
insignias fisicas y los textos que se utilizaran como base para los desafios.

lll. Didlogo y Co-creacion (50 minutos)

o Espacio de Intercambio: Sesion de preguntas y respuestas donde los docentes
aportan sus perspectivas desde su experiencia en el aula.

o Ajuste Contextual: Dialogo abierto para adaptar ciertos retos a las dinamicas
especificas de los grupos de quinto grado, asegurando que la propuesta sea inclusiva
y pertinente.

IV. Cierre y Compromiso Pedagégico (15 minutos)

« Resumen de Acuerdos: Recapitulacién de los puntos clave y los beneficios
esperados en el desempeiio de los estudiantes.

o Agradecimiento: Reconocimiento a la disposicion del equipo docente y
directivo para implementar metodologias disruptivas.

« Entrega de Kit Informativo: Se proporcionara un folleto resumen y la
informacion de contacto para la coordinacion de la Fase 1: "El Detective Textual". (ver
anexo Triptico)

V. Logro de la Tematica
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Se busca que, a través de este dialogo constructivo, el cuerpo docente deje de ser
espectador para convertirse en "Mentores de la Mision", garantizando que la propuesta
no sea un esfuerzo aislado, sino una transformacion conjunta de la cultura lectora en
la institucion.

Cuadro 10
Estrategia de Gamificacidon 1: Misiones de Comprensién (Nivel Literal)

Estrategia de Gamificacion 1: Misiones de Comprension (Nivel Literal)
Actividad 1: "Desafio del Detective Textual”

Narrativa de Juego: "El Gato con Botas"

El aula se transforma en la "Agencia de Detectives de la Lectura". A cada estudiante
(o equipo) se le entrega una tarjeta de identificacién de detective. El docente, que actua
como el "Jefe de la Agencia", les presenta el caso: en el "universo de los libros", un
personaje ha desaparecido, la idea principal de un texto ha sido robada, o la secuencia
de eventos ha sido alterada por un villano llamado "El Olvidadizo".

Pasos de la Actividad (Integrando ABP y Gamificacion):

Planteamiento del Problema (Fase ABP): El "Jefe de la Agencia" presenta el "Informe
del Caso" (el texto a leer). Se les indica el objetivo principal de la misién: encontrar la
informacion explicita para resolver el misterio. Por ejemplo, si el problema es la
"desaparicion" del personaje principal, la misién es identificarlo y describirlo con
precision.

Generacion de Pistas y Busqueda (Fase ABP):

Se les da a los detectives una lista de preguntas. Estas preguntas, que operan como
"pistas", se centran en el nivel literal:

¢ Quiénes son los sospechosos (personajes)?

¢, Donde ocurrié el crimen (lugar)?

¢, Cuando sucedio (tiempo)?

¢, Cual fue el motivo del crimen (idea principal)?

Investigacion y Recopilacion (Fase ABP + Gamificacion):

Los detectives leen el texto para recopilar las pistas. Pueden usar un resaltador para
marcar la informacién clave, como si estuvieran analizando la escena de un crimen.
Cada vez que un detective encuentra y anota una respuesta correcta en su "Cuaderno
de Evidencias" (el cuestionario), gana Puntos de Sabiduria. Se pueden otorgar puntos
extra por ser el primero en encontrar una pista o por describir un detalle con mucha
exactitud.

Analisis y Conclusion (Fase ABP + Gamificacion):
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Una vez que se han respondido todas las preguntas, los detectives presentan sus
conclusiones. El docente revisa el "Cuaderno de Evidencias". Si el detective ha
recopilado todas las pistas correctamente, resuelve el caso.

Al resolver el caso, el detective (0 equipo) recibe la Insignia de "Detective Junior" y su
nombre sube en la Tabla de Clasificacion de la Agencia.

Materiales de Ia Actividad

Texto de lectura: El cuento "El Gato con Botas". Es crucial que la version sea
adecuada para el nivel de 5.° grado. Se recomienda tener una copia impresa para cada
estudiante o equipo.

Elementos de juego:.

Identificacion de Detective: Tarjetas o insignias sencillas para cada estudiante.

Cuaderno de Evidencias: Un cuestionario o ficha de trabajo con las preguntas
de las pistas.

Puntos de Sabiduria: Fichas, pegatinas o un registro digital para contar los

puntos.

Insignia de Detective Junior: Una insignia fisica o digital que se otorga al finalizar
la mision.

Tabla de Clasificacion: Un cartel grande en la pared para registrar el progreso
de los estudiantes o equipos.

Herramientas: Lapices, boligrafos, y resaltadores para que los estudiantes
puedan interactuar con el texto y registrar sus hallazgos.

Un cuento popular de la literatura infantil o una fabula conocida que contenga los
elementos necesarios para la mision del detective. Una excelente opcion es "El Gato
con Botas", ya que cumple con los siguientes requisitos:
o Personajes claros: El Gato, el Marqués de Carabas, el rey, la princesa y el ogro.
o Lugar definido: El castillo, el campo, el molino, el reino.
« Trama sencilla: La historia avanza de manera lineal, facilitando el seguimiento
de la secuencia de eventos.
o Detalles explicitos: El texto menciona claramente las acciones del gato, los
disfraces que usa y las conversaciones que tiene.

Preguntas para el Cuestionario

El cuestionario de "Cuaderno de Evidencias" se centraria en preguntas literales:

e Quién: ; Como se llama el personaje que recibe al gato como herencia?

e Qué: ;Qué le pide el gato a su amo para empezar a planear?

e Donde: ¢ En qué lugar escondio el gato la ropa de su amo?

e Cuando: ;En qué momento el gato convence al rey de que su amo es el
Marqués de Carabas?

e |dea Principal: 4 Cual era el objetivo principal del gato?

Lo que se espera:
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e Fomento de la Concentracion: La narrativa de "detective" hace que la lectura sea
un juego, no una tarea, lo que aumenta la concentracidon en los detalles del texto.

e Mejora de la Retencion: El sistema de puntos y las insignias refuerzan la
memorizacién de la informacién explicita, ya que el éxito de la misién depende de ello.

e Participacion Activa: La gamificacion fomenta que los estudiantes, incluso los
mas apaticos, se involucren activamente en la busqueda de la informacién.

Cuadro 11
Estrategia de Gamificacion 2: Aventuras de Inferencia (Nivel Inferencial)
Estrategia de Gamificacidon 2: Aventuras de Inferencia (Nivel Inferencial)

Actividad 2: "El Laberinto de las Hipotesis"

Narrativa de Juego: "La Caperucita Roja"

Los estudiantes dejan de ser detectives y se convierten en "Exploradores de
Terrenos Desconocidos". Se les presenta un mapa del "Laberinto de la Lectura", donde
cada texto es un terreno inexplorado lleno de pistas ocultas y misterios por resolver. La
mision ya no es solo encontrar datos, sino conectar esos datos para deducir lo que no
se dice directamente.

Pasos de la Actividad (Integrando ABP y Gamificacion)

1. Planteamiento del Problema (Fase ABP): El docente presenta un texto que
describe una situacion intrigante o un problema ambiguo. Por ejemplo, la historia de
un personaje que se va de su pueblo sin dar explicaciones. El problema (ABP) se
plantea como la "puerta de entrada" al laberinto: ";Por qué se fue el personaje
principal? El laberinto no te lo dira directamente, jdebes inferirlo!".

2. Generacion de Hipoétesis (Fase ABP + Gamificacion)

o Los estudiantes se dividen en equipos de "exploradores".

o Cada equipo recibe un "Diario de Exploracion" (una hoja de trabajo) donde
deben anotar sus hipdtesis. Por ejemplo: "Se fue porque su familia lo echo", "Se fue
por la promesa de una vida mejor", "Se fue por miedo a algo".

o Cada hipdtesis inicial, por el simple hecho de ser formulada, les otorga los
primeros Puntos de Sabiduria.

3. Busqueday Conexidén de Pistas (Fase ABP + Gamificacion)

o Los equipos leen el texto en busca de "pistas ocultas" que apoyen o refuten sus
hipétesis. Se les ensefa a buscar indicios como las emociones del personaje, el
dialogo de otros, o descripciones del entorno.

o Cada vez que un equipo encuentra una pista que apoya una de sus hipotesis,
puede "marcar un camino" en el mapa del laberinto. Por cada conexién légica y
justificada, ganan mas Puntos de Sabiduria.
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o Se pueden introducir "Tarjetas de Pistas Ocultas" con extractos del texto. El
primer equipo que las relacione correctamente con una hipotesis ganara puntos extra.

4. Evaluacion de Hipoétesis y Salida del Laberinto (Fase ABP + Gamificacion)

o Los equipos se reunen para debatir y "evaluar" sus hipétesis. Deben descartar
las que no tienen suficientes pistas y fortalecer las que si.

o El equipo que logre construir el "camino mas logico vy justificado" a través del
laberinto (es decir, la inferencia mas sélida) "sale del laberinto" y resuelve el misterio.

o Este equipo gana la Insignia de "Explorador de Inferencias", y sus avatares
suben a una posicion destacada en la tabla de clasificacion.

o Se puede premiar la creatividad de las hipétesis, incluso si no son la "correcta",
siempre y cuando estén bien justificadas con el texto.

Texto utilizado

Adaptacion de "La Caperucita Roja", pero enfocada en las motivaciones. (ver anexo
2).

e Conflicto con inferencia: ¢Por qué el lobo se disfraza de abuela? La respuesta
explicita es para enganar a Caperucita, pero los estudiantes pueden inferir mas:
¢ Estaba el lobo realmente hambriento? ;Era astuto? ;Queria jugar con ella? ;Se
sentia solo?

o Personajes con motivaciones ocultas: ¢Por qué Caperucita se desvia del
camino? Aparentemente es para recoger flores, pero se puede inferir que es por
desobediencia o curiosidad.

Trama con vacios: El cuento no explica cémo el lobo llega antes a la casa de la abuela.
Los estudiantes pueden inferir el porqué.

Preguntas para el Cuestionario

El "Diario de Exploracion" se centra en preguntas inferenciales:
e ¢ Por qué el lobo se disfraza de abuela y no se la come de inmediato?
e ¢Qué nos dice el hecho de que Caperucita se desvia del camino sobre su
personalidad?
e ¢ Qué le podria haber dicho la abuela a Caperucita antes de que se fuera de la
casa, basandote en como se comportan los adultos con los nifios?
¢ Por qué el lefiador no llega antes para ayudar? ; Qué se puede inferir sobre el lefiador
y su relacién con Caperucita y la abuela?

Materiales de la Actividad

e Texto de lectura: El cuento de "Caperucita Roja" adaptado al nivel de los
estudiantes.

e Recursos visuales: Un mapa del "Laberinto del Bosque" para el aula donde los
equipos puedan trazar sus avances.

o Diarios de Exploracion: Hojas de trabajo para cada equipo.

o Tarjetas de Pistas Ocultas: Tarjetas con las frases clave del cuento para un
elemento de sorpresa y busqueda.

o Elementos de gamificacion:

o Puntos de Sabiduria: Pueden ser fichas, pegatinas o un registro en una pizarra.

o Insignia de Explorador de Inferencias: Un sello o una insignia simbdlica.
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o Tabla de Clasificacién: Un cartel visible en el aula que muestre el progreso de
los equipos.

Lo que se espera

e Desarrollo del Razonamiento Loégico: La actividad obliga a los estudiantes a
pensar mas alla de lo evidente, fomentando la deduccion y la capacidad de conectar
ideas de forma coherente.

e Mejora de la Capacidad de Argumentacion: Los equipos deben justificar sus
inferencias con evidencia textual, lo que fortalece su habilidad para argumentar y
debatir.

« Fomento del Trabajo en Equipo: La naturaleza colaborativa del laberinto exige
que los estudiantes discutan, se pongan de acuerdo y construyan una solucién juntos,
lo que mejora sus habilidades sociales y de comunicacion.

Cuadro 12
Estrategia de Gamificacion 3: El Juicio del Critico (Nivel Critico)

Estrategia de Gamificaciéon 3: El Juicio del Critico (Nivel Critico)
Actividad 3: "La Batalla de Opiniones"

Narrativa de Juego: ("El Dilema de La Pajara Pinta")

El aula se convierte en el "Consejo de los Guardianes del Conocimiento". Los
estudiantes ya no son solo exploradores; ahora son los encargados de proteger la
verdad y la justicia en el mundo de la lectura. Su mision es juzgar textos, debatir ideas
y tomar decisiones éticas. La "Batalla de Opiniones" es su rito de iniciacién, donde
deben demostrar su capacidad para pensar de manera critica y formar juicios sélidos.
(Ver anexo 3)

Pasos de la Actividad (Integrando ABP y Gamificacioén):

1. Planteamiento del Problema (Fase ABP):

El docente, actuando como el "Maestro del Consejo", presenta un texto con un
dilema moral o un tema controversial. Por ejemplo, un cuento donde un personaje
miente para proteger a sus amigos, o un articulo de opinién con un sesgo evidente. La
pregunta del problema es el "caso a juzgar": ";El personaje principal actud
correctamente al mentir?" o "4 El autor es justo en su opinién?".

2. Generacion de Posturas (Fase ABP + Gamificacion):

o Los equipos de "Guardianes" eligen una postura: a favor, en contra o una tercera
via que consideren mas equilibrada.

o Cada equipo formula una "Declaracién de Postura" inicial, que es su hipotesis o
argumento principal. Esta declaracién les otorga los primeros Puntos de Sabiduria.

3. Investigacion y Recopilacion de Pruebas (Fase ABP + Gamificacién):
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o Los equipos investigan para recopilar "pruebas" que apoyen su postura. Deben
buscar informacion tanto dentro del texto como en fuentes externas (otros articulos,
noticias, opiniones) para fortalecer su argumento.

o Se les puede dar un "Kit de Pruebas" con un cuestionario que los guie a analizar
el texto: 4 Qué palabras usa el autor para influir en el lector? ;Cuales son los valores
del personaje? ¢ Hay informacion que falta?

o Por cada "prueba" valida que encuentren y registren, ganan mas Puntos de
Sabiduria.

4. La Batalla de Opiniones (Evaluaciéon de Hipodtesis - Fase ABP +
Gamificacion):

o Se organiza un debate formal. Cada equipo tiene un turno para presentar su
"Declaracion de Postura" y sus "Pruebas”.

o Elresto de equipos puede "interrogar" a los oradores, haciendo preguntas para
desafiar sus argumentos. Esto fomenta el pensamiento critico y la argumentacion.

o El docente utiliza una lista de cotejo como "Criterios de Juicio" para evaluar la
calidad de los argumentos (si son légicos, si estan bien justificados, si demuestran
respeto).

5. Veredicto y Condecoracion (Fase ABP + Gamificacion):

o Al final del debate, se elige al equipo que present6 el argumento mas soélido y
mejor justificado.

o Este equipo gana la Insignia del "Guardian del Conocimiento", que se coloca en
un lugar destacado en la Tabla de Clasificacion del Consejo. Se puede incluso crear
un "Hall de la Fama" para los guardianes mas criticos.

o El objetivo no es tener un solo ganador, sino reconocer el esfuerzo de todos por
debatir de forma respetuosa y fundamentada.

Materiales de la Actividad

o Texto de lectura: Copias del cuento "El Dilema de La Pajara Pinta".

o Elementos de juego:

« Puntos de Sabiduria: Fichas, un tablero de puntos o un sistema digital.
e Insignia de "Guardian del Conocimiento": Un sello o una insignia fisica.
« Tabla de Clasificacion del Consejo: Un cartel visible en el aula.

Recursos Adicionales:

o Tarjetas de Roles: Cada estudiante puede tener un rol dentro de su equipo
(Orador Principal, Investigador, Lector de Pruebas, etc.).

Lo que se espera:
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e Desarrollo del Pensamiento Critico: Los estudiantes aprenden a cuestionar la
informacion, a identificar sesgos y a formar sus propias opiniones basadas en
evidencia.

e Mejora de la Expresion Oral y Argumentacioén: El formato de debate les obliga a
estructurar sus ideas y a expresarlas de manera clara y persuasiva.

« Fomento de la Tolerancia y el Respeto: La actividad promueve la escucha activa
y el respeto por las opiniones diferentes, habilidades esenciales para la vida en
sociedad.

Cuadro 13
Estrategia de Gamificacion 4

Estrategia de Gamificacion 4: El Gran Desafio Final
Actividad: "La Misién Epica"

Narrativa del Juego

Después de superar los desafios de los niveles literal, inferencial y critico, los
estudiantes se enfrentan a la prueba definitiva. El "Maestro del Consejo" les anuncia
que han desbloqueado el "Gran Desafio Final". Un problema complejo amenaza con
borrar todos los libros de la biblioteca. Para salvarlos, deben aplicar todas sus
habilidades de lectura para encontrar la solucion. Al completar esta mision, se
graduaran oficialmente como "Héroes del Conocimiento".

Pasos de la Actividad (Integrando ABP y Gamificacién):

1. Planteamiento del Problema (Fase ABP): El docente presenta el problema de
forma dramatica, por ejemplo: un texto con informacién contradictoria sobre el impacto
ambiental de un proyecto en su comunidad. El problema no tiene una respuesta unica
y requiere una combinacion de habilidades. El reto es crear una propuesta de solucion
para la comunidad, usando la informacion del texto y otras fuentes.

2. Generacién de Soluciones (Fase ABP):

o Los equipos de "héroes" discuten posibles soluciones. Cada equipo debe
generar una propuesta de solucién que sirva como su hipotesis final.

o Para ello, deben leer detenidamente el texto (nivel literal), inferir las intenciones
de los actores involucrados (nivel inferencial), y evaluar criticamente la veracidad y el
impacto de la informacion (nivel critico).

3. Investigacion y Creaciéon (Fase ABP + Gamificacion):

o Los equipos utilizan todos los recursos disponibles para sustentar su propuesta.
La "creacion de contenido" se convierte en el producto final de su investigacion.

o Cada equipo puede elegir el formato de su proyecto final:

= Comic Digital: Usando herramientas como Canva o Storyjumper, crean un comic
que narra el problema y presenta su solucion.

= Video o Podcast: Graban un video o un podcast donde exponen su propuesta,
actuando como "periodistas de investigacion".

oLa creatividad en la presentacion se valora, y se otorgan Puntos de Habilidad

adicionales por el uso innovador de los recursos.
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4. Presentacion Final (Evaluacion y Generalizacién):

o Los equipos presentan sus proyectos al "Consejo" (el resto de la clase y el
docente).

o Se utiliza una lista de cotejo o rubrica para evaluar cdmo aplicaron los tres
niveles de comprension lectora en su solucion. Por ejemplo:

= ;ldentificaron correctamente los datos clave del texto? (Nivel literal)

=, lInfirieron las causas y consecuencias del problema? (Nivel inferencial)

= ¢ Evaluaron la informacion de forma critica y propusieron una solucion original?
(Nivel critico)

o Los equipos reciben una calificacion final basada en la calidad de su proyecto y
la solidez de sus argumentos.

5. Graduacion y Recompensa:

o Todos los estudiantes que participaron en la mision, independientemente del
resultado, reciben un Diploma de "Héroe del Conocimiento".

o El equipo con el mejor proyecto recibe una insignia dorada en la tabla de
clasificacion.

o La recompensa final es la satisfaccion de haber completado una mision
importante y el reconocimiento de sus compafieros y del docente por el trabajo
realizado.

Recursos Adicionales:

e Guia del Proyecto: Un documento con las pautas y los criterios de evaluacién

para el proyecto final.

e Acceso a plataformas digitales: Tabletas, computadoras o celulares para que los

estudiantes puedan investigar y crear sus proyectos.

e Musica y efectos de sonido: Para generar un ambiente de juego épico durante

el planteamiento de la mision y la presentacion de resultados.
Lo que se espera:

e Demostracion de un Dominio Integral: Los estudiantes demuestran que pueden
integrar y aplicar los tres niveles de comprension lectora en un problema complejo.

e Transferencia de Habilidades: Aprenden a usar la lectura no solo para responder
preguntas, sino para resolver problemas reales y transferir esos conocimientos a un
producto creativo.

e Motivacion y Sentido de Logro: El formato de "mision épica” y la recompensa de
la graduacion como "Héroe del Conocimiento" les da una gran sensacion de logro y les
muestra el valor real de la lectura.

Etapa Il. Aplicacion

Propésito, Duracién y Procedimiento

Esta fase consistio en la puesta en marcha del proyecto "Misién Lectora: Desafios

y Héroes del Conocimiento" en la Institucion Técnico Industrial San Antonio de Padua
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(Sede 2, Colombia). Con una muestra de 31 estudiantes de quinto grado y una duracion
de cuatro semanas, la intervenciéon busco validar la efectividad de articular la gamificaciéon
con el ABP. El propdsito central fue optimizar las competencias lectoras en sus tres
niveles (literal, inferencial y critico), fomentando simultdneamente el trabajo colaborativo.
Tras este periodo, se procedi6 a la etapa de evaluacidon para determinar el impacto real
de la estrategia en el aula.

Ademas. las actividades se realizaron dentro del plantel educativo, siguiendo un
calendario separado que permitié coordinar los materiales y la logistica pedagogica sin
contratiempos. Cada encuentro fue liderado por el investigador, quien se encargd de
motivar a los participantes mediante dinamicas iniciales y clarificar los objetivos de cada
misidn. El orden de ejecucidn, que arranca con la socializaciéon del proyecto ante la

comunidad, se describe en el siguiente cronograma de trabajo.

Cuadro 14
Cronograma de aplicacion de la Propuesta
Semanas Estrategia Tiempo de
Actividad ejecucién
Semana 1 Conversatorio de Lanzamiento Académico 2 horas
Semana 2 Estrategia de Gamificacion 1: Misiones de 2 sesiones de
Comprension (Nivel Literal) clase
Actividad 1: "Desafio del Detective Textual"
Semana 3 Estrategia de Gamificacion 2: Aventuras de 2 sesiones de
Inferencia (Nivel Inferencial) clase
Actividad 2: "El Laberinto de las Hipétesis"
Semana 4 Estrategia de Gamificacion 3: El Juicio del Critico 2 sesiones de
(Nivel Critico) clase
Actividad: "La Batalla de Opiniones"
Semana 5 | Estrategia de Gamificacion 4: El Gran Desafio Final | 2 sesiones de
Actividad: "La Misién Epica" clase
Socializaciéon de la Propuesta

Cumplimiento de la Ruta de Trabajo y Registro de Evidencias: Cabe subrayar que
la ejecucion de la propuesta se ciii0 estrictamente a la secuencia establecida en el
cronograma de actividades, garantizando asi un proceso de aprendizaje progresivo y
ordenado. Esta rigurosidad metodoldgica permitié que cada fase se consolidara antes de

iniciar la siguiente, asegurando la coherencia pedagdgica del proyecto. Como soporte de
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este proceso, se presentan a continuacion los registros fotograficos y las evidencias
documentales que dan fe del trabajo colaborativo realizado con el cuerpo docente durante

las jornadas de socializacién y planeacion.

Evidencias del desarrollo de las actividades realizadas

Actividad de apertura. Lanzamiento de la Propuesta

El Conversatorio de Lanzamiento Académico se desarroll6 en la biblioteca escolar,
espacio donde socialicé la propuesta pedagdgica ante directivos y docentes bajo el rol
de "Arquitecto de la Misién". Durante el encuentro, expuse visualmente los niveles de
comprensioén lectora integrados al enfoque ABP, exhibiendo los prototipos de "Carnets
de Héroe" e insignias fisicas que operativizan la estrategia. A través de un dialogo
participativo y de co-creacion, los docentes validaron la pertinencia de los retos y
realizaron ajustes contextuales, logrando una transicion exitosa de espectadores a
"Mentores de la Mision". El evento culminé con la firma del compromiso pedagadgico, la
entrega de kits informativos y la coordinacion de la primera fase, estableciendo asi la

alianza estratégica necesaria para transformar la cultura lectora institucional.

Imagen 1. Lanzamiento de la Propuesta
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Estrategia de Gamificacion 1: Misiones de Comprension (Nivel Literal)
Actividad 1: "Desafio del Detective Textual"
Narrativa de Juego: "El Gato con Botas"

Durante la ejecucion del "Desafio del Detective Textual", transformé el aula en una
agencia de investigacion donde los estudiantes asumieron el rol de detectives para
resolver el misterio del robo de informacion en el cuento "El Gato con Botas". Bajo el
enfoque ABP, planteé el problema como un caso judicial, lo que motivo a los alumnos a
realizar una lectura minuciosa para recolectar pistas sobre personajes, lugares y acciones
especificas. A medida que identificaban datos explicitos en el texto, registraron sus
hallazgos en el "Cuaderno de Evidencias", obteniendo puntos de sabiduria por cada
acierto literal. La actividad concluy6 con la entrega de insignias de "Detective Junior" a
quienes completaron la mision, logrando que el 100% de la muestra fortaleciera su
capacidad de retencién y localizacion de informacién mediante una participacion activa y

competitiva que eliminé la apatia tradicional hacia la lectura.

Jefe de Detectives entregando insignias, tlero, agencias, papeleria
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Detectives de la Unidades 1 ,'2, 3, 4

Imagen 2. "Desafio del Detective Textual"
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Estrategia de Gamificacion 2: Aventuras de Inferencia (Nivel Inferencial)
Actividad 2: "El Laberinto de las Hipétesis"
Narrativa de Juego: "La Caperucita Roja"

Durante la ejecucion de "El Laberinto de las Hipétesis", transformé el aula en un
terreno inexplorado donde los estudiantes, convertidos en "Exploradores de Terrenos
Desconocidos", abordaron el nivel inferencial mediante el cuento de Caperucita Roja.
Bajo el enfoque ABP, planteé el problema central sobre las motivaciones ocultas del lobo,
lo que impulsé a los equipos a generar hipotesis y buscar "pistas ocultas" en el texto para
conectar lo explicito con lo implicito. Los alumnos registraron sus hallazgos en el "Diario
de Exploracion”, ganando puntos de sabiduria al justificar I6gicamente por qué el lobo
utilizé una treta en lugar de actuar directamente. Al evaluar sus suposiciones y debatir
con evidencia textual, los equipos lograron "salir del laberinto" resolviendo el misterio, lo
que permiti6 otorgar las insignias de "Explorador de Inferencias" y fortalecer
significativamente su capacidad de razonamiento deductivo y argumentacion

colaborativa.

AN . "
___s____;_:f el -._._/

Imagen 3. "El Laberinto de las Hipotesis”
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Estrategia de Gamificacion 3: El Juicio del Critico (Nivel Critico)
Actividad 3: "La Batalla de Opiniones™
Narrativa de Juego: ("El Dilema de La Pajara Pinta")

Para la ejecuciéon de "La Batalla de Opiniones", transformé el aula en el "Consejo
de los Guardianes del Conocimiento", donde los estudiantes abordaron el nivel critico a
través del cuento "El Dilema de La Pgjara Pinta". Bajo el enfoque ABP, los alumnos
enfrentaron el dilema ético de la protagonista, dividiéndose en equipos para elegir y
defender posturas sobre si salvar el bosque o la salud de un familiar. Durante la fase de
investigacion, los equipos recopilaron "pruebas" textuales y extratextuales, ganando
puntos de sabiduria por la solidez de sus argumentos. La actividad culmin6 en un debate
formal donde los "Guardianes" interrogaron las posturas contrarias, fomentando el
pensamiento critico y la tolerancia. Finalmente, otorgué la insignia de "Guardian del
Conocimiento" a los equipos que demostraron juicios l6gicos y respetuosos, logrando que

los estudiantes transitaran de receptores de informacién a evaluadores éticos de lo leido.

Imagen 4. "La Batalla de Opiniones"
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Estrategia de Gamificacion 4: El Gran Desafio Final
Actividad 4: "La Misién Epica"
Narrativa del Juego

Para finalizar el ciclo de intervencién, la ejecucion de la "Misién Epica" se consolidé
como la prueba definitiva donde los estudiantes integraron los tres niveles de
comprension lectora para abordar la problematica ambiental del rio Magdalena. Bajo una
narrativa dramatica, planteé el desafio de salvar este recurso vital, exigiendo a los
equipos identificar datos técnicos (nivel literal), deducir las consecuencias de la
sedimentacién (nivel inferencial) y proponer soluciones originales que equilibraran la
economia con la ecologia (nivel critico).

Durante la fase de investigacion y creacion, los alumnos utilizaron herramientas
digitales como Canva y grabadoras de audio para producir podcasts y cémics que
materializaron sus propuestas de solucién. El proyecto culminé con una presentacion
ante el "Consejo", donde los estudiantes demostraron una transferencia efectiva de
habilidades lectoras a problemas de su contexto regional. Finalmente, realicé la
ceremonia de graduacién otorgando los diplomas de "Héroe del Conocimiento”, logrando
un cierre de alto impacto emocional que valido la eficacia de la gamificacion y el ABP en

el fortalecimiento de la competencia lectora integral. y

Imagen 5. "La Misién Epica". “Comic digitales”
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Tras la culminacion de todas las fases de la propuesta, se llevo a cabo una jornada
de socializacion dirigida a los docentes, directivos y padres de familia, con el fin de
exponer el impacto positivo de la estrategia en el desempefio académico de los
estudiantes. En este encuentro, se presentaron los proyectos finales creados por los
alumnos, como los pddcast y comics digitales, evidenciando el avance significativo desde
el nivel literal hasta la consolidacion de la lectura critica. La comunidad educativa valido
la efectividad de articular la gamificacion con el aprendizaje basado en problemas,
destacando no solo la mejora en las competencias comunicativas, sino también el notable
incremento en la motivacion y el compromiso de los educandos hacia los procesos

lectores.

Imagen 6. "Socializacion de los resultados de la Propuesta”
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Reflexion sobre la aplicacion

La aplicacion de la propuesta "Mision Lectora: Desafios y Héroes del
Conocimiento" constituyd un hito transformador en la dinamica escolar de la Institucion
Técnica Industrial San Antonio de Padua. Al contrastar la realidad inicial del diagndstico
con los resultados finales, se reflexiona que la Gamificacion no funciondé meramente
como un elemento ludico, sino como un andamiaje emocional que permitio a los
estudiantes superar la resistencia cognitiva hacia los textos complejos. El paso de ser
"estudiantes pasivos" a "Héroes del Conocimiento" generd un sentido de pertenencia y
autonomia, donde la lectura dejé de ser una obligacién evaluativa para convertirse en
una herramienta necesaria para resolver "misiones" y progresar en su propio aprendizaje.

Desde una perspectiva metodoldgica, la integracion del Aprendizaje Basado en
Problemas (ABP) permiti6 que las actividades no fueran esfuerzos aislados, sino un
proceso acumulativo de investigacion. Se observd que, al dotar a los alumnos de roles
especificos (detectives, exploradores, guardianes), estos desarrollaron una rigurosidad
mayor en el manejo de evidencias textuales. La reflexion mas significativa recae en el
Nivel Critico: los estudiantes, que inicialmente mostraban temor o incapacidad para
opinar, lograron construir juicios solidos al verse inmersos en dilemas morales y
problemas ambientales de su regién. Esto demuestra que el déficit de comprension no
residia en la capacidad intelectual de los nifos, sino en la falta de estrategias didacticas
que desafiaran su pensamiento de manera auténtica.

Posteriormente, la experiencia subraya la importancia de la co-creacion docente.
La transicion de los profesores de espectadores a "Mentores de la Mision" evidencio que,
a pesar de las limitaciones tecnoldgicas identificadas en el diagnéstico, la creatividad
pedagogica y el uso estratégico de recursos tangibles (insignias, carteles de clasificacion,
carnets) pueden suplir vacios de infraestructura. La propuesta no solo mejoré los indices
de comprension lectora, sino que redefinié la cultura de aula, demostrando que cuando
el aprendizaje es activo, colaborativo y esta vinculado a retos significativos, el estudiante
es capaz de alcanzar niveles de analisis que trascienden el aula y se proyectan hacia su

formacién ciudadana.

85



Etapa lll. Evaluacion de la Propuesta

Propésito, Duracion y Procedimiento

El propésito fundamental de esta fase consistio en determinar la efectividad de la
"Mision Lectora" tras su ejecucion. El investigador analizé el cumplimiento de los logros
pedagdgicos en funcion de los contenidos disefiados, utilizando la observacién directa
como herramienta para verificar la pertinencia de las actividades en el desarrollo de las
competencias lectoras. Durante un periodo de cuatro dias, se evalud el impacto de la
propuesta en el grupo de 31 estudiantes de quinto grado. Esta valoracion se sistematizd
mediante la aplicacion de listas de cotejo disefiadas especificamente para cada reto,
permitiendo emitir un juicio objetivo sobre la eficacia de la gamificacion y el ABP en la

consecucion de los objetivos trazados.

Técnicas e Instrumento

Para garantizar una valoracion objetiva de la propuesta, se empled la observacion
sistematica como técnica principal, apoyada en una lista de cotejo como instrumento de
recoleccion. Este instrumento fue estructurado cuidadosamente con doce (12) items bajo
una escala dicotomica (Si/No), disefiados para medir el cumplimiento de los indicadores
de comprension lectora y la eficacia de las dinamicas de gamificacion. Una vez
recolectada la informacion, se procedié a la fase de tabulacién, donde los datos
cuantitativos fueron organizados en matrices de analisis para calcular las frecuencias
absolutas y relativas, permitiendo asi una interpretacion estadistica clara del progreso de

los estudiantes. (ver anexo 6)

Analisis de los Resultados de la Evaluacion

En lo que respecta al tratamiento de la informacion recolectada durante la fase
evaluativa, se procedi6 a sistematizar los hallazgos en cuadros organizados por niveles

de desempefio. Este analisis permitié cuantificar la efectividad de la propuesta “Mision
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Lectora: Desafios y Héroes del Conocimiento”, estableciendo frecuencias y porcentajes

para cada item con el propésito de facilitar su posterior representacién grafica.

Para llevar a cabo este proceso, la evaluacidon se fundament6 en un cuestionario

de respuesta dicotdmica (Si/No), el cual sirvio de soporte para describir los logros

alcanzados a partir de la observacién directa de las actividades ejecutadas. Los datos,

expresados de forma porcentual, facilitaron una interpretacion reflexiva sobre el impacto

de la estrategia. La informacion detallada refleja el desempefio de los 31 estudiantes de

quinto grado que conformaron la muestra y participaron activamente en

implementacion de la propuesta pedagdgica.

Cuadro 15
Nivel I: El Detective Textual (Literal)

la

Nivel I: El Detective Textual (Literal) Si No
fa fr fa fr
1. Identifica personajes, lugares y fechas clave de 29 94 2 6
manera explicita.
2. Localiza informacion especifica en parrafos 30 97 1 3
determinados.
3. Organiza la secuencia de eventos segun 29 94 2 6
aparecen en el texto.
Promedio del Nivel 88 5
Porcentaje del Nivel 95 5

Nota: fa: Frecuencia absoluta; fr: Frecuencia relativa (%)

Nivel I: El Detective Textual (Literal)

97 94

1. Identifica 2. Localiza 3. Organizala
personajes, lugares informacion secuencia de
y fechas clave de especifica en eventos segun
manera explicita. parrafos aparecen en el
determinados. texto.
ESI mENO

Grafico. Nivel |: El Detective Textual (Literal)

95

Porcentaje del Nivel
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Los resultados arrojados en el primer nivel de la intervenciéon, denominado "E/
Detective Textual", reflejan un dominio sobresaliente de la comprension literal por parte
de los estudiantes. En este sentido, el 94% de los participantes demostré una capacidad
efectiva para identificar personajes, lugares y fechas clave presentes de manera explicita
en el texto. Este alto indice de aciertos sugiere que la narrativa de "misiéon de
investigacion" incentivd una lectura mas atenta y focalizada, permitiendo que la gran
mayoria de los alumnos reconociera los elementos basicos de la trama sin dificultad.

Asimismo, se observa un desempeio excepcional en la localizacién de
informacion especifica dentro de parrafos determinados, donde el 97% de los estudiantes
logré completar con éxito los items correspondientes. Esta habilidad, fundamental para
el desarrollo de procesos cognitivos superiores, fue reforzada mediante el uso de "pistas"
en el cuaderno de evidencias, lo que facilitd el rastreo textual. Por otro lado, la capacidad
para organizar la secuencia cronoldgica de los eventos también registrd un nivel de éxito
notable del 94%, lo que indica que el enfoque de gamificacién ayudd a los educandos a
estructurar mentalmente la continuidad del relato de forma coherente.

Por tanto, el promedio general de este nivel se ubicd en un contundente 95% de
respuestas positivas frente a un escaso 5% de respuestas negativas. Estos datos
confirman que los estudiantes de quinto grado poseen una base sodlida en el
procesamiento de informacién explicita, la cual fue potenciada por la dinamica del
Aprendizaje Basado en Problemas. Este éxito inicial no solo valido la eficacia de la
estrategia de gamificacion en sus etapas tempranas, sino que también proporciond la
seguridad necesaria a los alumnos para avanzar hacia los retos de inferencia y critica

con un mayor grado de confianza y motivacion.

Cuadro 16
Nivel lI: El Laberinto de las Hipétesis (Inferencial)
Nivel II: El Laberinto de las Hipotesis (Inferencial) Si No
fa fr fa fr
4. Deduce las causas y consecuencias de los hechos narrados. 27 87 4 13

5. Interpreta el significado de palabras o frases segun el contexto. 28 90 3 10

6. Predice desenlaces o intenciones no escritas de los personajes. 28 90 3 10
Promedio del Nivel 83 10
Porcentaje del Nivel 89 11

Nota: fa: Frecuencia absoluta; fr: Frecuencia relativa (%)
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Nivel II: El Laberinto de las Hipotesis (Inferencial)
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4. Deduce las causas 5. Interpreta el 6. Predice Porcentaje del Nivel
y consecuencias de significado de desenlaces o
los hechos narrados.  palabras o frases intenciones no
seguin el contexto. escritas de los
personajes.
ESI ENO

Gréfico. El Laberinto de las Hipotesis (Inferencial)

En cuanto a los resultados recolectados en el segundo nivel de la intervencién,
denominado "E/ Laberinto de las Hipotesis", evidencian un avance significativo en la
capacidad de los estudiantes para leer entre lineas y conectar ideas no explicitas. En
cuanto a la deduccién de causas y consecuencias de los hechos narrados, el 87% de los
participantes logré establecer relaciones l6gicas acertadas. Este dato es relevante, ya
que demuestra que la metodologia de Aprendizaje Basado en Problemas (ABP) incentivo
el razonamiento deductivo, permitiendo a los alumnos entender el "porqué" de las
situaciones planteadas en los textos, mas alla de la simple repeticion de datos.

Por otra parte, la interpretacion de significados a partir del contexto y la prediccion
de desenlaces o intenciones ocultas de los personajes alcanzaron un notable 90% de
exito. Estos indicadores sugieren que la narrativa de "exploracion" y el uso de "diarios de
campo" fueron determinantes para que los estudiantes se arriesgaran a formular
supuestos razonables. Al enfrentarse a vacios en la trama, la mayoria de los educandos
fue capaz de utilizar pistas contextuales para descifrar intenciones, lo que representa una
evolucion cualitativa frente al diagnéstico inicial, donde los procesos de abstraccion solian
ser una barrera.

De acuerdo a esto, puede concluirse, que el nivel inferencial cerré con un promedio

general del 89% de efectividad, frente a un 11% de respuestas negativas. Estos hallazgos
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confirman que la articulacion entre gamificacion y retos cognitivos facilita la transicion del
pensamiento concreto al pensamiento abstracto. Al lograr que casi el 90% de la muestra
domine las inferencias, se establece un puente sdélido hacia el ultimo nivel de la
propuesta, garantizando que los estudiantes cuenten con las herramientas analiticas

necesarias para abordar la lectura critica con una base de comprension profunda y bien

estructurada.
Cuadro 17
Nivel lll: El Juicio del Critico (Critico)
Nivel IlI: El Juicio del Critico (Critico) Si No
fa fr fa fr
7. Evaluala validez de la informacién y la postura del autor. 30 97 1 3
8. Emite juicios de valor fundamentados sobre el contenido 30 97 1 3
del texto.
9. Propone soluciones originales y creativas al problema 31 100 0 0
planteado.
Promedio del Nivel 91 2
Porcentaje del Nivel 98 2

Nota: fa: Frecuencia absoluta; fr: Frecuencia relativa (%)

Nivel llI: El Juicio del Critico (Critico)

97 97 100 98
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Grafico. El Juicio del Critico (Critico)

Finalizando con los niveles, los resultados finales de la dimension referida al nivel
critico, denominada "El Juicio del Critico", representan el hallazgo mas transformador de

la investigacion. En este nivel, el 97% de los estudiantes demostré poseer la capacidad
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para evaluar la validez de la informacion y la postura del autor, asi como para emitir juicios
de valor fundamentados sobre el contenido del texto. Estos indicadores resultan
sorprendentes al compararlos con el diagnostico inicial, evidenciando que la dinamica del
"Consejo de Guardianes" y el sistema de debates permitieron a los alumnos perder el
temor a expresar opiniones, siempre que estuvieran respaldadas por evidencias
textuales.

Un punto particularmente destacable es el desempefio en la propuesta de
soluciones originales y creativas a los problemas planteados, donde se alcanz6 un 100%
de efectividad. La totalidad de los 31 estudiantes fue capaz de generar alternativas ante
dilemas complejos, demostrando que la integracion de la Gamificacion con el Aprendizaje
Basado en Problemas (ABP) fomenta una alfabetizaciéon critica y participativa. Este
resultado sugiere que, al otorgarles roles de "Héroes del Conocimiento", se empodero a
los educandos para transitar de la simple decodificacion a la intervencion intelectual del
texto, convirtiéndolos en sujetos activos del conocimiento.

Finalmente, el nivel critico cerré con un porcentaje general de éxito del 98%, frente
a un minimo 2% de respuestas negativas. Este cierre de la propuesta pedagdgica
confirma que el desarrollo de la lectura critica en el grado quinto no depende de una
madurez cognitiva espontanea, sino de un disefio instruccional que rete al estudiante a
cuestionar, juzgar y crear. Al finalizar la intervencion, la brecha de comprensién
identificada en el diagnostico fue superada, logrando que el pensamiento evaluativo y

propositivo se convirtiera en el estandar de desempefio del grupo escolar.

Cuadro 18
Actitudinal (Gamificacién y ABP)
Actitudinal (Gamificacion y ABP) Si No
fa fr fa fr

10. Colabora activamente con su "Gremio" para resolverelreto. 31 100 O 0

11. Utiliza los recursos del kit (lupa, carnet, TIC) correctamente. 31 100 O 0

12. Persiste ante el error hasta lograr el "Criterio de Victoria". 31 100 O 0
Promedio del Nivel 93 0
Porcentaje del Nivel 100 0

Nota: fa: Frecuencia absoluta; fr: Frecuencia relativa (%)
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Actitudinal (Gamificaciéon y ABP)
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Grafico. Actitudinal (Gamificacion y ABP)

El analisis de la dimension Actitudinal, vinculada directamente a la sinergia entre
la Gamificacién y el Aprendizaje Basado en Problemas (ABP), revela un impacto total y
positivo en el comportamiento de los estudiantes durante la intervencion. En primer lugar,
se registro un 100% de participacion en el trabajo colaborativo, donde la totalidad de los
31 alumnos se integrd activamente en sus respectivos "Gremios" para resolver los retos
planteados. Este resultado demuestra que la estructura de juego y la interdependencia
positiva del ABP eliminaron las barreras de aislamiento o apatia que suelen presentarse
en las clases tradicionales, convirtiendo el esfuerzo individual en una contribucion
necesaria para el éxito colectivo del grupo.

Asimismo, el uso correcto de los recursos del kit (lupa, carnet de héroe y
herramientas TIC) alcanz6 una efectividad del 100%. Este indicador refleja que los
elementos fisicos y digitales no fueron percibidos como simples distractores, sino como
instrumentos de mediacion pedagdgica que otorgaron identidad y propésito a la actividad
lectora. Al manipular estos recursos, los estudiantes validaron su rol dentro de la
narrativa, lo que facilité una inmersién profunda en las tareas de investigacion y permitio
que el entorno de aprendizaje se percibiera como un ecosistema dinamico y

profesionalizado para su nivel escolar.
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Ademas, un hallazgo de gran relevancia pedagdgica fue la persistencia ante el
error, que también registré un 100% de logro. Bajo el enfoque de gamificacion, el error
dej6é de ser motivo de frustracion o sancion para convertirse en una oportunidad de
reintento, motivando a los alumnos a insistir en sus hipotesis hasta alcanzar el "Criterio
de Victoria". Esta resiliencia cognitiva es fundamental para la comprension lectora, ya
que asegura que el estudiante no abandone el texto ante la primera dificultad inferencial.
En conclusién, la dimensidn actitudinal cerré con un promedio perfecto, confirmando que
la propuesta no solo fortalecido las habilidades cognitivas, sino que transformé la
disposicion emocional de los estudiantes hacia el aprendizaje autbnomo y el pensamiento

critico.

Conclusiones del Proceso Valorativo

La ejecucidon de la propuesta pedagdgica permite concluir que la comprension
lectora en el grado quinto se transforma radicalmente cuando se trasciende el modelo
tradicional de preguntas y respuestas. Se evidencidé que el diagnostico inicial no solo
identificd debilidades cognitivas, sino que reveld una desconexion emocional del
estudiante con el texto. Al implementar la "Mision Lectora", quedé demostrado que la
Gamificacion actua como el motor emocional que sostiene el esfuerzo del alumno,
mientras que el Aprendizaje Basado en Problemas (ABP) proporciona la estructura
intelectual necesaria para que la lectura tenga un propdsito real y contextualizado en su
entorno social.

Asimismo, los resultados finales confirman que el nivel critico de comprension es
alcanzable para todos los nifios cuando se les otorga un rol activo y de liderazgo. La
transicion de ser receptores pasivos a "Héroes del Conocimiento" permitié que el 100%
de la muestra desarrollara habilidades para proponer soluciones creativas a problemas
complejos, como la crisis ambiental del Rio Magdalena. Esta evolucion demuestra que el
pensamiento critico no es una capacidad espontanea, sino el resultado de un disefo
instruccional que valora el error como una oportunidad de aprendizaje y fomenta la

colaboracion en equipo por encima de la competencia individualista.
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Posteriormente, al contrastar los resultados del diagndstico inicial con la
evaluacion final de la propuesta “Mision Lectora: Desafios y Héroes del Conocimiento”,
se evidencia una transformacién radical en las competencias de los estudiantes de quinto
grado. En el diagnéstico inicial, se detectdé un "embudo cognitivo": mientras los alumnos
dominaban la identificacion de datos explicitos, colapsaban ante tareas de inferencia y
critica, donde el 58% presentaba dificultades severas. Tras la intervencion, esta realidad
cambié drasticamente; el nivel literal se consoliddo en un 95%, pero el salto mas
significativo ocurrié en los niveles superiores. La comprension inferencial ascendié al 89%
y la comprension critica alcanzd un impresionante 98%, demostrando que el uso de
narrativas gamificadas y retos de investigacién (ABP) eliminé las barreras que impedian
el pensamiento profundo.

Desde la perspectiva de la praxis, la brecha procedimental identificada
originalmente en los docentes, quienes aplicaban el ABP de forma fragmentada, fue
superada mediante la integracion de la Gamificacion. Al dotar a la investigacion de un
sistema de recompensas, insignias y roles (detectives, exploradores, guardianes), se
logré que las etapas de acopio de informacion y evaluacidon de hipodtesis, antes débiles,
se convirtieran en el motor del aula. La dimensién actitudinal pasé de una "neutralidad
ambigua" a un compromiso total del 100%, donde la persistencia ante el error y la
colaboracion en "gremios" garantizaron que ningun estudiante quedara rezagado. El error
dej6 de ser visto como fracaso para ser entendido como un paso necesario hacia el
"Criterio de Victoria".

Por ello, puede asegurarse que la investigacion demuestra que la debilidad en
comprensiéon lectora en la Institucion San Antonio de Padua no era una limitante
intelectual de los alumnos, sino una consecuencia de metodologias tradicionales que no
incentivaban la curiosidad. La propuesta logré "rescatar” el nivel critico, permitiendo que
el 100% de los estudiantes propusiera soluciones originales a problemas reales, como la
contaminacién del Rio Magdalena. Este avance valida la tesis de que la articulacion entre
el juego y la resolucion de problemas es la estrategia mas eficaz para formar lectores
auténomos, criticos y comprometidos con su entorno social, cumpliendo asi con los

objetivos generales de esta investigacion.
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CONCLUSIONES

El presente estudio se orientd hacia un propdsito fundamental: validar el impacto
de la Gamificacién integrada al enfoque de Aprendizaje Basado en Problemas (ABP)
como dinamizadora de la comprension lectora en los educandos de quinto grado de la
Institucidon Técnico Industrial San Antonio de Padua. Los hallazgos derivados de la
intervencion ratifican que esta sinergia metodolégica constituye una herramienta
pedagogica de alta eficacia, faciltando de manera significativa el transito de los
estudiantes hacia un dominio profundo de los textos.

En correspondencia con los objetivos trazados, se verificd el éxito rotundo de la
propuesta denominada "Mision Lectora: Desafios y Héroes del Conocimiento". A través
de esta implementacion, se logré dar respuesta satisfactoria a las interrogantes de
investigacion y dar cumplimiento a las metas institucionales propuestas. Este logro
subraya la pertinencia de disenar entornos de aprendizaje donde el reto y la narrativa
actuen como ejes centrales del proceso educativo.

Posteriormente, el recorrido metodolégico, que abarcé desde la fase diagndstica
hasta la evaluacion de resultados, permitié corroborar el potencial transformador de las
estrategias ludicas en el ambito académico. Este proceso sistematico no solo evidencio
mejoras en las competencias comunicativas, sino que también profundizé en la
comprensién de cdmo la gamificacion puede reestructurar el compromiso del estudiante,
validando los supuestos tedricos que sustentan el valor del juego como motor del

desarrollo cognitivo y axiolégico en el aula.

En la fase diagndstica: La fase diagndstica, fue fundamental el uso de
instrumentos técnicos como cuestionarios dirigidos al cuerpo docente y listas de cotejo
para sistematizar la observacion directa de los estudiantes durante sus actividades de
lectura. Este levantamiento de informacion permitié detectar con precision los vacios
pedagogicos y los retos relacionados con la formacion integral en el aula. La base de
datos obtenida resultd determinante para estructurar una propuesta donde la

Gamificacion y el Aprendizaje Basado en Problemas (ABP) no fueran elementos
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externos, sino estrategias disefiadas a medida de los intereses y motivaciones de los
alumnos de quinto grado.

El disefio de esta intervencién buscé un doble impacto: por un lado, potenciar el
compromiso del estudiante mediante dinamicas que captaran su interés genuino y, por
otro, optimizar la practica pedagogica del docente. Al proporcionar herramientas
didacticas efectivas, se facilité la incorporacion fluida de valores y competencias dentro
del proceso de ensefanza-aprendizaje cotidiano. En definitiva, esta fase diagndstica
funcioné como un riguroso reconocimiento del terreno, garantizando que la propuesta
final fuera una respuesta pertinente y contextualmente soélida a las necesidades reales

de la institucion.

En la fase de diseio. Durante la fase de disefno, y tomando como base los
hallazgos del diagnostico, se estructur6 de manera sistematica la propuesta titulada
“Mision Lectora: Desafios y Héroes del Conocimiento”. Esta etapa no fue producto del
azar, sino que consistid en una planificacion meticulosa donde cada actividad respondio
directamente a las necesidades identificadas previamente. El propdsito fundamental fue
configurar experiencias de aprendizaje dinamicas que trascendieran la instruccion
tradicional, logrando que los estudiantes se posicionaran como protagonistas y gestores

activos de su propio proceso de comprension lectora.

En la fase de aplicacion. Durante la fase de aplicacion, se llevo a la practica la
propuesta pedagogica mediante una inmersion total en el aula, donde la narrativa de
juego transformd el espacio educativo en un escenario de retos constantes. En esta
etapa, el docente asumid el rol de guia y facilitador, mientras que los estudiantes,
organizados en gremios, comenzaron a interactuar con los textos desde una postura de
"Héroes del Conocimiento". La ejecucion de las cuatro estrategias de gamificacion
permiti® que el aprendizaje fluyera de manera organica, integrando el Aprendizaje
Basado en Problemas (ABP) para que cada lectura representara un enigma por resolver

y una oportunidad para aplicar las habilidades de investigacion y analisis desarrolladas.
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La implementacion se caracterizd por una alta participacion y un compromiso
genuino, facilitado por el uso de materiales tangibles como los carnets de identidad, las
insignias de logro y las herramientas digitales. A medida que los alumnos superaban los
desafios de nivel literal, inferencial y critico, se observd una evolucion en su capacidad
para debatir, cuestionar y proponer soluciones creativas a dilemas reales. Esta fase de
aplicacién no solo fue el corazon de la intervencion, sino que funcioné como el laboratorio
donde se valido que la combinacidn de retos épicos y resolucion de problemas es capaz
de modificar la actitud de los estudiantes hacia la lectura, convirtiéndola en una

experiencia significativa y gratificante.

En la fase de evaluacion. Finalmente, en la fase de evaluacion, se procedié a medir
de manera sistematica el impacto de la intervencidn sobre los procesos de comprension
lectora. Este cierre no se limitdé a una calificacidon tradicional, sino que consistié en un
analisis integral de los logros alcanzados por los 31 estudiantes en cada nivel de
desempeno. Para ello, se aplicaron cuestionarios y rubricas de evaluacidon que
permitieron recolectar datos cuantitativos y cualitativos, transformando los resultados en
porcentajes de éxito que evidenciaron el transito de los alumnos desde la decodificacion
basica hasta la emision de juicios criticos y propositivos.

Esta etapa fue fundamental para validar la efectividad de la propuesta "Mision
Lectora", comparando el desempefio final con las carencias detectadas en el diagnéstico
inicial. Los resultados reflejaron un avance contundente, especialmente en la capacidad
de los educandos para resolver problemas complejos y colaborar en equipo. La
evaluacion permitié confirmar que la sinergia entre la gamificacion y el ABP no solo
mejora los indices académicos, sino que fortalece la resiliencia y la motivacion intrinseca,

consolidando a los estudiantes como lectores autbnomos y competentes.
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RECOMENDACIONES

Se recomienda:

Con base en los hallazgos, se recomienda a la institucion educativa integrar
formalmente las estrategias de gamificacién en el curriculo de Lengua Castellana. Es
imperativo que el sistema de evaluacion transite hacia un modelo de "logros por insignias”
o niveles de maestria, lo que reduciria la ansiedad escolar y fortaleceria la persistencia
del estudiante ante textos de alta complejidad. La creacién de un banco de recursos o
"Kits de Mision" que incluyan herramientas tanto fisicas como digitales permitiria
estandarizar esta metodologia en otros grados, asegurando que el éxito alcanzado en
quinto grado tenga continuidad en la educacion basica secundaria.

Por ultimo, se exhorta al cuerpo docente a asumir el rol de "Arquitectos de
Experiencias", priorizando la formacién continua en herramientas de disefio pedagdgico
y TIC. La socializacion de los resultados demostré que los padres de familia y directivos
responden positivamente cuando ven productos tangibles del aprendizaje, como podcast
o comics. Por ello, se recomienda mantener espacios de difusidn comunitaria donde los
estudiantes sigan ejerciendo su voz critica, consolidando asi una cultura institucional

donde leer sea sinénimo de investigar, juzgar y transformar la realidad.
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REPUBLICA BOLIVARIANA DE VENEZUELA
UNIVERSIDAD PEDAGOGICA EXPERIMENTAL
LIBERTADOR
INSTITUTO DE MEJORAMIENTO PROFESIONAL DEL MAGISTERIO

INSTITUTO DE MEJORAMIENTO PROFESIONAL DEL MAGISTERIO

Ciudadano (a):

Presente. -

Me dirijo a usted con la finalidad de solicitar su colaboracion para la revision del
instrumento de recoleccion de datos, que forma parte del trabajo especial de grado
titulado “Estrategias de Gamificacion Aplicando el enfoque Aprendizaje Basado En
Problemas (ABP), para fortalecer la comprension lectora en los estudiantes de quinto
grado® exigido como requisito para optar al titulo de Magister en Innovacion Educativa.

Razon por la cual solicitamos de usted, se sirva analizar cada uno de los items,
tomando en cuenta la congruencia, claridad, y redaccion de los mismos.

Anexo a este formato, encontrara una planilla de validacion por medio de la cual
podra juzgar los aspectos anteriormente mencionados. Las sugerencias que considere
pertinentes seran de gran utilidad para la validez del mismo.

Agradeciendo su atencién y disposicion se despide de usted.

Atentamente

Luis Lépez
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1. IDENTIFICACION DEL EXPERTO:
Nombres y Apellidos:

Institucion donde Trabaja:

Titulo de Pre grado:

Titulo de Post grado:

Titulo de Doctorado:

Titulo de Post Doctorado:

2. TITULO DE LA INVESTIGACION
Estrategias de Gamificacion Aplicando el enfoque Aprendizaje Basado En
Problemas (ABP), para fortalecer la comprension lectora en los estudiantes de quinto

grado.

3. OBJETIVOS DE LA INVESTIGACION
3.1. OBJETIVO GENERAL

Proponer estrategias de Gamificacion con el enfoque Aprendizaje Basado En
Problemas (ABP), para fortalecer los niveles de competencia lectora en los estudiantes
de quinto grado de la Institucion Técnico industrial San Antonio de Padua Sede 2
Soledad.

2.3.2. OBJETIVOS ESPECIFICOS

Identificar los elementos de la Gamificacién con el enfoque Aprendizaje Basado
En Problemas (ABP) utilizadas por los docentes para desarrollar la competencia lectora
de los estudiantes de quinto grado de la Institucion Técnico industrial San Antonio de
Padua Sede 2.

Diagnosticar los niveles de comprension lectora de los estudiantes de quinto grado

de la Institucidon Técnico industrial San Antonio de Padua Sede 2
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Disefar estrategias de Gamificacion con el enfoque Aprendizaje Basado En
Problemas (ABP), para fortalecer los niveles de competencia lectora en los estudiantes
de quinto grado de la Institucion Técnico industrial San Antonio de Padua Sede 2.

Aplicar estrategias de Gamificacion con el enfoque Aprendizaje Basado En
Problemas (ABP), para fortalecer los niveles de competencia lectora en los estudiantes
de quinto grado de la Institucion Técnico industrial San Antonio de Padua Sede 2.

Evaluar la efectividad de las estrategias de Gamificacion con el enfoque
Aprendizaje Basado En Problemas (ABP), para fortalecer los niveles de competencia
lectora en los estudiantes de quinto grado de la Institucion Técnico industrial San Antonio
de Padua Sede

4. SISTEMA DE VARIABLES:

Variable: Estrategias de Gamificacion con el enfoque Aprendizaje Basado En
Problemas (ABP)

Definicion Conceptual: La combinacion de la gamificacién como estrategia y la
metodologia del Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) ofrece un amplio repertorio de
actividades para implementar en el aula. Esto facilita que el docente disefe
planificaciones especificas para la construccion del conocimiento, el proceso de
evaluacion y el refuerzo académico de una manera mas dinamica, atractiva e innovadora.
Al mezclar elementos tradicionales con la tecnologia, se genera un ambiente de gran
interés y valor no solo para los estudiantes, sino para toda la comunidad educativa, como

sefialan Villacis et al. (2022).

Definicion Operacional. Operacionalizacién de la Variable: Operacionalmente
esta sera medida a través de las dimensiones: Elementos de la Gamificacion y Fases o
Etapas del Aprendizaje Basado En Problemas (ABP) y sus indicadores: Dinamicas,
Mecanicas y Componentes. Asi como Etapa 1: Identificar una Pregunta, Etapa 2: Generar
Hipotesis, Etapa 3: Acopio de Informacion, Etapa 4: Evaluacién de Hipotesis y Etapa 5:

Generalizar.
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Variable: Competencia Lectora

Definicion Conceptual: Es un proceso interno fundamental para cultivar lectores
verdaderamente autbnomos y competentes, capaces de construir su propio significado y

de desenvolverse en un mundo rico en informacién escrita. (Catala et al, 2007),

Definicion Operacional: Operacionalizacion de la Variable: Operacionalmente
esta sera medida a través de la dimension: Niveles de la Comprension Lectora y sus

indicadores: Comprensién Literal, Comprension Inferencial, Comprension Critico

5.CUADRO DE OPERACIONALIZACION DE LA VARIABLE

Objetivo General: Proponer estrategias de Gamificacion con el enfoque Aprendizaje Basado
En Problemas (ABP), para fortalecer la comprension lectora en los estudiantes de quinto grado
de la Institucién Técnico industrial San Antonio de Padua Sede 2.

Objetivos Especificos Variable Dimensiones Indicadores
Identificar los elementos de la Estrategias de Elementos de | - Dinamicas
Gamificacion con el enfoque | Gamificacién con la - Mecanicas
Aprendizaje Basado En Problemas el enfoque Gamificacion | - Componentes
(ABP) utilizadas por los docentes Aprendizaje Fases o - Etapa 1:
para desarrollar la comprension Basado En Etapas del | Identificar  una
lectora de los estudiantes de quinto | Problemas (ABP) Aprendizaje | Pregunta
grado de la Institucion Tecnico Basado En | . Etapa 2:
industrial San Antonio de Padua Problemas | Generar '
Sede 2. (ABP) Hipotesis

- Etapa 3: Acopio
de Informacion

- Etapa 4:

Evaluacion de

Hipotesis

- Etapa 5:

Generalizar
Diagnosticar los niveles de Comprension Niveles de la | - Comprension
comprension lectora de los Lectora Comprension | Literal
estudiantes de quinto grado de la Lectora - Comprensioén
Institucion Técnico industrial San Inferencial
Antonio de Padua Sede 2 - Comprension

Critica

Disefiar estrategias de Gamificacion con el enfoque
Aprendizaje Basado En Problemas (ABP), para | Elaboracion e implementacion de la

fortalecer la comprension lectora en los estudiantes . propyesta.
de quinto grado de la Institucion Técnico industrial | Se obtiene a partir de los resultados
San Antonio de Padua Sede 2. obtenidos en la diagnosis.
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Aplicar estrategias de Gamificacién con el enfoque
Aprendizaje Basado En Problemas (ABP), para
fortalecer la comprension lectora en los estudiantes
de quinto grado de la Institucidén Técnico industrial
San Antonio de Padua Sede 2.
Evaluar la efectividad de las estrategias de
Gamificacién con el enfoque Aprendizaje Basado En
Problemas (ABP), para fortalecer los niveles de ,
comprensién lectora en los estudiantes de quinto | S€ generaa partir de los resultados
grado de la Institucién Técnico industrial San Antonio obtenidos en la evaluacion de las
de Padua Sede 2. actividades.

6. POBLACION

Estrato Poblacional Estrato Muestral
Docentes 22 Docentes 22 sujetos
(100%)
Estudiantes 31 Estudiantes 31
(100%)

SINTESIS SOBRE LAS TECNICAS E INSTRUMENTOS EMPLEADOS

Técnicas Instrumentos
L. Encuesta Cuestionario I aplicado a docentes
II. Observacion Lista de cotejo. . aplicada a los estudiantes de 5to grado
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REPUBLICA BOLIVARIANA DE VENEZUELA
UNIVERSIDAD PEDAGOGICA EXPERIMENTAL
LIBERTADOR

INSTITUTO DE MEJORAMIENTO PROFESIONAL DEL MAGISTERIO
MAESTRIA EN INNOVACIONES EDUCATIVAS

“Estrategias de Gamificacién Aplicando el enfoque Aprendizaje Basado En
Problemas (ABP), para fortalecer la comprension lectora en los estudiantes de
quinto grado”

ENCUESTA DIRIGIDA A LOS DOCENTES

7. Instrumento de Recoleccion de Datos

Cuestionario Aplicado a las Docentes sobre: Uso de la Gamificacién y el ABP
en la Comprensioén Lectora
Objetivo: Identificar el uso de la gamificacién con el enfoque Aprendizaje Basado en
Problemas (ABP) por parte de los docentes para desarrollar la comprensién lectora en
los estudiantes de quinto grado de la Institucion Técnico Industrial San Antonio de Padua
Sede 2.
Estimado(a) docente:

El presente cuestionario tiene como objetivo conocer el uso de la gamificacion con
el enfoque Aprendizaje Basado en Problemas (ABP) por parte de los docentes para
desarrollar la comprension lectora. Sus respuestas son valiosas para comprender mejor
las practicas pedagdgicas y promover la reflexidn sobre nuestra labor.

Datos del Docente
Grado de instruccién: Licenciado _ Magister  Doctor _ No Graduado

Instrucciones:

Por favor, lea cada afirmacién y marque con una "X" la opcién que mejor
describa su nivel de acuerdo, siendo 1 "Totalmente en desacuerdo" y 5 "Totalmente de
acuerdo".

Escala:
1. Totalmente en desacuerdo
2. En desacuerdo

3. Ni de acuerdo ni en desacuerdo
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4. De acuerdo
5. Totalmente de acuerdo

CUESTIONARIO

Usted como docente considera que:

Variable: Estrategias de Gamificacion con el enfoque Aprendizaje
Basado En Problemas (ABP)

Alternativas

1

2

3

4

5

Dimension: Elementos de la Gamificacion

Indicador: Dinamicas (Motivacion y Recompensas)

1. Utiliza recompensas (como puntos extra o privilegios) para
motivar a mis estudiantes a leer mas textos.

2. Fomenta la competencia amistosa entre mis alumnos a través
de desafios de lectura para mejorar su comprension.

Indicador: Mecanicas (Reglas y Acciones)

3. Sus actividades de comprension lectora incluyen sistemas de
puntos o insignias que los estudiantes pueden ganar al completar
tareas.

4. Usa tablas de clasificacién (rankings) para mostrar el progreso
de los estudiantes en las actividades de lectura.

Indicador: Componentes (Herramientas)

5. Emplea herramientas o plataformas digitales (jcomo Kahoot! o
Classcraft) para hacer las actividades de lectura mas interactivas.

6. Disefia materiales visuales o avatares para personalizar la
experiencia de lectura de mis estudiantes.

Dimensiéon: Fases o Etapas del Aprendizaje Basado En
Problemas (ABP)

Indicador: Etapa 1: Identificar una Pregunta

7. Inicia las sesiones de comprensidn lectora con una pregunta
retadora que despierte la curiosidad de los estudiantes sobre un texto.

8. Presenta problemas o enigmas a los estudiantes para que se
sientan motivados a explorar un texto y encontrar la solucién.

Indicador: Etapa 2: Generar Hipétesis

9. Pide a los estudiantes que propongan soluciones o
explicaciones tentativas antes de comenzar a leer un texto en
profundidad.

10. Anima a sus estudiantes a usar sus conocimientos previos para
plantear posibles respuestas al problema presentado en la lectura.

Indicador: Etapa 3: Acopio de Informacion

11.Guia a los estudiantes para que busquen y seleccionen
informacion relevante en los textos para resolver el problema
planteado.

12. Ensefa a sus estudiantes a evaluar la credibilidad de las
fuentes que usan para recopilar informacion de lectura.

Indicador: Etapa 4: Evaluaciéon de Hipétesis
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13. Fomenta que los estudiantes comparen y contrasten sus
hipétesis iniciales con la informacion que han recopilado del texto.

14. Sus actividades de lectura requieren que los estudiantes
lleguen a conclusiones basadas en la evidencia que encuentran en el
texto.

Indicador: Etapa 5: Generalizar

15. Al finalizar una actividad de lectura, pide a los estudiantes que
reflexionen sobre el proceso que siguieron para comprender el texto.

16. Fomenta que los estudiantes apliquen las habilidades de
comprension que aprendieron a otros textos o situaciones de la vida
real.
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REPUBLICA BOLIVARIANA DE VENEZUELA
UNIVERSIDAD PEDAGOGICA EXPERIMENTAL
LIBERTADOR
INSTITUTO DE MEJORAMIENTO PROFESIONAL DEL MAGISTERIO

MAESTRIA EN INNOVACIONES EDUCATIVAS

“Estrategias de Gamificacién Aplicando el enfoque Aprendizaje Basado En
Problemas (ABP), para fortalecer la comprension lectora en los estudiantes de
quinto grado”

ACTIVIDAD DIAGNOSTICA PARA ESTUDIANTES DE QUINTO GRADO

Objetivo: Diagnosticar los niveles de comprension lectora de los estudiantes de quinto grado
de la Institucién Técnico industrial San Antonio de Padua Sede 2.

Procedimiento de la Actividad

Fase 1: Preparacion del Desafio (Identificar una pregunta)

Presentacion del problema: El docente presenta a los estudiantes la historia de "La
Posadera y su Nieto" como un misterio o un desafio que deben resolver. Se les plantea
la pregunta principal del problema, como: "; Coémo podria la posadera recuperar su dinero
y demostrar que fue engafiada?".

Formacion de equipos: Los estudiantes se dividen en equipos de 3 a 4 personas,
designando a cada equipo como un "grupo de detectives" o "héroes del conocimiento".

Fase 2: Busqueda de pistas (Generar hipotesis y Acopio de informacion)

Lectura del texto: Cada equipo recibe una copia de la historia y lee el texto de
forma individual o en grupo. Se les pide que busquen "pistas" que puedan ayudarlos a
resolver el problema de la posadera.

e Identifica la idea principal:
o (De qué trata esta historia? ;Cual es la leccion principal que nos ensefia?
o Reconoce detalles clave:
o ¢(Quiénes son los personajes principales de la historia?
o (Cual fue la condicion que pusieron los jévenes para que la posadera les devolviera
el dinero?
o (Como se sintio la posadera cuando tuvo que pagar a los jovenes?
o Hace inferencias sencillas:
o (Por qué crees que el primer joven engand a la posadera? ;Qué buscaba?
o ¢Qué nos dice el comportamiento del nieto sobre su forma de ser?
e Relaciona el texto con sus conocimientos previos:
o (Conocen alguna otra historia donde la astucia o la inteligencia de un personaje
resuelve un problema? Cuéntanos.
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o Expresa su opinion con justificacion:
o (Crees que el juez tomo la decision correcta? Explica por qué.
o Si th fueras la posadera, ;qué hubieras hecho de manera diferente para evitar el
problema?
Discusion y analisis: Los equipos discuten las posibles soluciones al problema

(generan hipdtesis) y seleccionan la informacion clave del texto (acopio de informacién)
que respalde sus ideas. Deben justificar sus respuestas basandose en lo que leyeron.

Fase 3: El veredicto (Evaluacion de hipotesis)

Presentacion de resultados: Cada equipo presenta su "veredicto" o solucion al
problema. El docente guia la discusion, pidiendo a los estudiantes que expliquen por qué
su solucién es la mas viable, utilizando evidencia del texto para respaldar su argumento.

Resolucion final: El docente revela la solucion del cuento y explica el porqué de la
misma, haciendo énfasis en como el nieto del cuento resolvio el problema. Se premian
los argumentos mejor fundamentados, no solo la respuesta correcta.

Fase 4: Leccion aprendida (Generalizar)

Reflexion: El docente anima a una discusion sobre la leccion o moraleja de la
historia. Se les pregunta a los estudiantes como podrian aplicar lo que aprendieron a
otras situaciones de la vida real (ej. la importancia de seguir las instrucciones o de pensar
de forma critica).

Materiales de la Actividad

Texto de lectura: Copias impresas del cuento "La Posadera y su Nieto" para cada
estudiante o equipo.

Fichas de trabajo: Hojas de trabajo con preguntas abiertas basadas en los
diferentes niveles de comprension lectora (literales, inferenciales y criticos).

Elementos de gamificacion:

Puntos: Puntos o insignias digitales para los equipos por participar, responder
correctamente o colaborar.

Tabla de clasificacion: Un cartel o una pizarra en el aula donde se muestre el
progreso de cada equipo.

Recompensas: Premios simbdlicos (ej. insignias, calcomanias, tiempo de juego
extra) para el equipo ganador o para todos los participantes que demuestren un buen

esfuerzo.
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W?SMEM
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[ Posadera y su Nieto

¥
acogedora posada Los fvenes confiaron a la posaders una bolsa Que contenda 1030 U
dnero. Uno de allos, &n presancia de oros 308, S0 & Is muger
-Esta bolsa usted nos la devolverd a los res juntos. Nunca a uno de nosoros
separado, ;de scuerdo?
La mujer asintid y guards la bolsa on un lugar seguro.

vez junto a o, ol joven. en vez de pedirie el peine, le pidid ol anero

«NO 1o 0 puedo dar! espondid la mujer-. ;O NO recuerdas que se o WeNgo Que
entregar a los tres juntos?

Entonces. ol muchacho le rogd que o acompafiara hasta la puerta del bafo. Al grnd a
SUS COMPaNeros

=iNO me o qusere dar!
Y ios otros dos, creyendo que se referia al peine, djeron desde of interior del cuano de
bafo:

= Sefiora, por lavor. déselo de una vel!

La mujer cbedecid nmediatamente y entregd al joven la boisa del dnero.

Este abandond la posada sin més Wardanra

Hartos de esporar & suU amiQo, los otros dos [Ovenes saleron del bafico. Cuando se
enleraron de 10 oCuIMdo, deckderon Bevar & la pobre posadera ante ol juer El juer,
mostrando una gran paciencia. escuchd a las dos partes y, 8 conBnuacion, dijo:

~Sefiora. usted se habia comprometido a entregaries ol GNero S0i0 & estaban los tres

juntos. Como se lo entregd a uno de ollos y este ha huido, usted es culpable. Asl que
Geber s porer e Grero de su bolslio

La mujer se retrd de alli hecha un mar de lgrimas. No le quedaba mis remedo que
reCuUIT a @303 ahormos qQue lanto esfuerzo ke habia cOSlado reunir.

La posadera mientras voivia a su casa ba pensando que lenia que exislr alguna
forma de demostrar su INOCencia ante o juez Cuando la mujer Begd a la posada, todavia
lorando a lgrima viva, se encontrd con su nelo.

- Qué te pasa abuela? ; Por qué Boras asi?

-iAy. hijo! [Los ahorros de toda mi vida ! ;Qué iInjusticia se comete conmigo! -decia la

mucha paciencia. of nieto logrd ranquilizaria y la pobre sefiora pudo contarie 10do
o que habila pasado.

-No te preocupes, abuela. Hay una solucidn muy clara. Ya que te comprometiste a
entregar el dinero a los tres muchachos juntos, irds a ver al juez de nuevo y le drds que
mande a los dos que quedan a buscar a su amigo, porque 1 solo podrés pagaries cuando
esién los tres.

Asl lo hizo la anciana, y el juez no pudo mds que decir:

-Tiene usted razén, sefiora. Y en cuanto a ustedes, les ordeno que vayan a buscar a su
amigo. Esta mujer no tendrd inconveniente en pagaries entonces la deuda.

Y segin se cuenta, los dos muchachos lodavia estdn buscando a su avispado
compafiero.
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REPUBLICA BOLIVARIANA DE VENEZUELA
UNIVERSIDAD PEDAGOGICA EXPERIMENTAL
LIBERTADOR

INSTITUTO DE MEJORAMIENTO PROFESIONAL DEL MAGISTERIO
MAESTRIA EN INNOVACIONES EDUCATIVAS

“Estrategias de Gamificacién Aplicando el enfoque Aprendizaje Basado En
Problemas (ABP), para fortalecer la comprension lectora en los estudiantes de
quinto grado”

LISTA DE COTEJO (SOPORTE DE LA OBSERVACION REALIZADA EN
LA ACTIVIDAD DIAGNOSTICA DE LA COMPRENSION LECTORA)

Objetivo: Diagnosticar los niveles de comprension lectora de los estudiantes de quinto
grado de la Institucion Técnico industrial San Antonio de Padua Sede 2.

Nombre del estudiante: Fecha:

Actividad de lectura: (Titulo del texto o actividad)

Instrucciones: Marque con una "X" en la columna "Si" (1) si el estudiante muestra la

conducta descrita o en la columna "No" (0) si no lo hace.

N.° Indicadores de Comprension Lectora (Observacion) Si | No
1 (Puede el estudiante identificar si el texto es para informar, persuadir o
entretener?

2 | ([ Puede el estudiante resumir en una o dos frases de qué trata el texto?

3 | (El estudiante es capaz de responder preguntas sobre informacion especifica y
explicita del texto (ej. "Quién", "Qué", "Cuando")?

4 | ;Puede el estudiante deducir informacion que no esta directamente escrita en el
texto (ej. "Por qué el personaje se sentia asi")?

5 | (El estudiante conecta la informacion del texto con sus experiencias o
conocimientos de otros temas?

6 | (El estudiante puede formular una opinion sobre el texto y respaldarla con un
argumento del mismo?

OBSERVACIONES:
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REPUBLICA BOLIVARIANA DE VENEZUELA
UNIVERSIDAD PEDAGOGICA EXPERIMENTAL LIBERTADOR
VICERRECTORADO DE INVESTIGACION Y POSTGRADO
INSTITUTO DE MEJORAMIENTO PROFESIONAL DEL MAGISTERIO
MAESTRIA EN INNOVACIONES EDUCATIVAS

VALIDACION DE LOS INSTRUMENTOS POR JUICIO DE EXPERTO

Quien Suscribe: Maria Teresa Bravo Mufioz. Portador de la Cédula de Identidad 12.308.969 De

profesion Docente. Hago constar que se ha evaluado el instrumento disefiado por Luis Lépez, con

el fin de recolectar informacion para el trabajo de grado titulado “Estrategias de Gamificacion

Aplicando el enfoque Aprendizaje Basado En Problemas (ABP), para fortalecer la comprension

lectora en los estudiantes de quinto grado, elaborado por Luis Lépez”, y el mismo, cumplen con
todos los requisitos tedricos y metodoldgicos para calificarse como valido autorizandose su

aplicacion definitiva a la muestra seleccionada para tal fin.

Comentario:

APROBADO

Maracaibo 10 de  noviembre 2025

Certifica: APROVADO

M-

Maria Teresa Bravo M.
C.1. 12.308.969
Fecha: 10/11/25
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REPUBLICA BOLIVARIANA DE VENEZUELA
UNIVERSIDAD PEDAGOGICA EXPERIMENTAL
LIBERTADOR
Rectorado

MAESTRIA EN INNOVACIONES EDUCATIVAS

CONSTANCIA DE VALIDACION

Yo, Maria T. Bravo, titular de la Cédula N° 12.308.969, egresado(a) de La Universidad

del Zulia, de profesion Docente, por medio de la presente hago constar que he revisado con
fines de validar (los) instrumentos del Trabajo de Grado: Estrategias de Gamificacion
Aplicando el enfoque Aprendizaje Basado En Problemas (ABP), para fortalecer la
comprension lectora en los estudiantes de quinto grado, elaborado por Luis Lépez. Luego

de hacer las observaciones pertinentes, puedo formular las siguientes apreciaciones:

Deficientes Aceptables Excelentes
Redaccion X
Claridad X
Pertinencia X
Amplitud X

En Maracaibo, a los 10 dias del mes de noviembre de 2025.

Firma \/@Wf _
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REPUBLICA BOLIVARIANA DE VENEZUELA
UNIVERSIDAD PEDAGOGICA EXPERIMENTAL LIBERTADOR
VICERRECTORADO DE INVESTIGACION Y POSTGRADO
INSTITUTO DE MEJORAMIENTO PROFESIONAL DEL MAGISTERIO
MAESTRIA EN INNOVACIONES EDUCATIVAS

VALIDACION DE LOS INSTRUMENTOS POR JUICIO DE EXPERTO

Quien Suscribe: Maria A. Ramirez Colmenares

Portador de la Cédula de Identidad _7.759.713 _ De profesion Docente. Hago constar que se ha
evaluado el instrumento disefiado por Luis Lépez, con el fin de recolectar informacion para el

trabajo de grado titulado “Estrategias de Gamificacion Aplicando el enfoque Aprendizaje Basado

En Problemas (ABP), para fortalecer la comprensién lectora en los estudiantes de quinto grado”, y

el mismo, cumplen con todos los requisitos teoricos y metodologicos para calificarse como valido

autorizandose su aplicacion definitiva a la muestra seleccionada para tal fin.

Comentario: El instrumento cumple con los requisitos para ser aplicado. Coherencia interna entre

sus partes. Orientado a lo que se pretende medir, ajustado a la redaccidn clara y precisa.

Maracaibo, 15 de febrero de 2025

Firma del (de la) Experto (a)
Maria A. Ramirez Colmenares
C.I1. 7.759.713
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REPUBLICA BOLIVARIANA DE VENEZUELA
UNIVERSIDAD PEDAGOGICA EXPERIMENTAL
LIBERTADOR
Rectorado
MAESTRIA EN INNOVACIONES EDUCATIVAS

CONSTANCIA DE VALIDACION

Yo, Maria A. Ramirez C, titular de la Cédula N° 7.759.713, egresado(a) de La

Universidad del Zulia, de profesion Docente, por medio de la presente hago constar que he

revisado con fines de validar (los) instrumentos del Trabajo de Grado: Estrategias de
Gamificacion Aplicando el enfoque Aprendizaje Basado En Problemas (ABP), para
fortalecer la comprension lectora en los estudiantes de quinto grado, elaborado por Luis

Lopez. Luego de hacer las observaciones pertinentes, puedo formular las siguientes

apreciaciones:

Deficientes Aceptables Excelentes
Redaccion X
Claridad X
Pertinencia X
Amplitud X

En Maracaibo, a los 7 dias del mes de noviembre de 2025.

" "

Firma
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REPUBLICA BOLIVARIANA DE VENEZUELA
UNIVERSIDAD PEDAGOGICA EXPERIMENTAL LIBERTADOR
VICERRECTORADO DE INVESTIGACION Y POSTGRADO
INSTITUTO DE MEJORAMIENTO PROFESIONAL DEL MAGISTERIO
MAESTRIA EN INNOVACIONES EDUCATIVAS

VALIDACION DE LOS INSTRUMENTOS POR JUICIO DE EXPERTO

DATOS DEL EXPERTO

Nombres y Apellidos: Kamil Alaitasune Ansoleaga Salas

Institucién donde Trabaja: Instituto Pedagdgico Rural El Mécaro Luis Fermin
Cargo: Docente Ordinario Titular

Anos de Servicio: 22

Titulo de Pregrado: Licenciado en Planificacion Regional

Titulo de Postgrado: Magister en Administracion: Mencion Gerencia General
Doctor en Ciencias de la Educacion.

JUICIO DEL EXPERTO
1. (Considera Ud. que los indicadores y dimensiones que miden las variables en
estudio estan inmersos en su contexto teérico? Si X No
Observaciones:
2. (Las preguntas del cuestionario a los docentes miden los indicadores seleccionados
para las dimensiones estudiadas? SiXNo
Observaciones:
3. (Laactividad propuesta para los estudiantes mide los indicadores seleccionados para
la dimension en estudio? Si XNo
Observaciones:
4. (Considera que los instrumentos son coherentes con lo propuesto en los objetivos
especificos?

SiX No
Observaciones:

5.- (Considera que los instrumentos poseen una buena redaccion?
SiXNo

Observaciones:

6.- ;Considera Ud. validos los instrumentos? Si X No

Observaciones:

/4/

Firma:

Fecha: 31/10/2025
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REPUBLICA BOLIVARIANA DE VENEZUELA
UNIVERSIDAD PEDAGOGICA EXPERIMENTAL
LIBERTADOR
Rectorado

MAESTRIA EN INNOVACIONES EDUCATIVAS

CONSTANCIA DE VALIDACION

Yo, Kamil Alaitasune Ansoleaga Salas, titular de la Cédula N.° 13.770.789, egresado(a)

de la Universidad Nacional Experimental de los Llanos Occidentales Ezequiel Zamora

(UNELLEZ) , de profesion Licenciado en Planificacion Regional, por medio de la presente

hago constar que he revisado con fines de validar (los) instrumentos del Trabajo de Grado:
Estrategias de Gamificacion Aplicando el enfoque Aprendizaje Basado En Problemas
(ABP), para fortalecer la comprension lectora en los estudiantes de quinto grado,
elaborado por Luis Lépez. Luego de hacer las observaciones pertinentes, puedo formular las

siguientes apreciaciones:

Deficientes Aceptables Excelentes
Redaccion X
Claridad X
Pertinencia X
Amplitud X

En San Fernando de Apure, a los 31 dias del mes de octubre de 2025.

Firma
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Anexo B: Confiabilidad de los Instrumentos

B. DATOS OBTENIDOS DE LA CONFIABILIDAD

Estrategias de Gamificacion con el enfoque Aprendizaje Basado En Problemas (ABP)
Elementos de la Gamificacion Tipos de relaciones
Item Item Item Item Item Item Item Item Item Itm Itm Item Item Item Item Item
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16
2,00 [ 2,00 [1,00 [1,00 [ 1,00 [1,00 [300 [300 [300 [200 [300 [200 [200 |300 [300 [3,00
2,00 [ 2,00 [1,00 [1,00 [ 1,00 | 1,00 [ 300 3,00 [300 [300 [300 [200 [200 300 [300 [3,00
2,00 | 4,00 3,00 [ 1,00 [ 1,00 | 1,00 | 3,00 | 3,00 [3,00 |300 [300 |[200 |[300 [300 [300 [3,00
500 | 4,00 [ 300 [1,00 [ 1,00 |[1,00 [300 [300 [300 [300 |[300 [300 [300 300 [400 [3,00
4,00 | 4,00 | 400 3,00 | 1,00 [ 1,00 | 400 | 4,00 [ 400 | 4,00 | 400 |3,00 |[300 |4,00 [400 [4,00
4,00 | 4,00 | 400 | 4,00 | 1,00 | 2,00 | 400 | 4,00 [ 400 | 4,00 | 400 | 3,00 | 400 | 4,00 | 500 [ 4,00
4,00 | 4,00 | 400 | 4,00 | 200 | 200 [ 400 |4,00 [ 400 | 400 | 400 |300 |400 |400 [500 [4,00
4,00 | 4,00 | 400 | 4,00 | 300 |200 [ 400 |4,00 [ 400 |4,00 |[400 |300 |[400 |[500 [500 [4,00
4,00 | 500 |[500 |4,00 |300 [300 [400 [4,00 [400 |500 |[400 |[500 |[400 |500 [500 [4,00
4,00 | 500 | 500 |400 |300 [300 |4,00 |4,00 |400 |50 [400 |50 |400 [500 |[500 [5,00
Resumen de procesamiento de casos
N %
Casos Valido 10 100,0
Excluido? 0 ,0
Total 10 100,0

a. La eliminacion por lista se basa en todas las variables del procedimiento.

Estadisticas de fiabilidad

Alfa de Cronbach N de elementos

,941 16

Confiabilidad del Instrumento a los estudiantes
Coeficiente Kuder Richardson "KR-20" con Excel

KR-20 = [k / (k-1)] * [1-(Z p*q) / 62)]

donde:

* k = tamaiio de la muestra para la prueba,

* 62 = varianza para la prueba,

* p = proporcidn de personas que aprueban el item,

* ¢ = proporcion de personas que fallan en el item.

* ¥ = suma (sumar).

KR-20 = 0,68
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Anexo C: Datos obtenidos de los Cuestionarios Docentes Alumnos

Datos obtenidos del cuestionario

docentes
Estrategias de Gamificacion con el enfoque Aprendizaje Basado En Problemas (ABP)
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Datos obtenidos de la Lista de Cotejo, estudiantes

Comprension Lectora
Niveles de la Comprension Lectora
Comprension Literal Comprension Inferencial Comprension Critica
ftems 1 2 3 4 5 6
Sujeto
1 1 1 1 1 1 1
2 1 1 1 1 1 1
3 1 1 1 1 1 1
4 1 1 1 1 1 1
5 1 1 1 1 1 1
6 1 1 1 1 1 1
7 1 1 1 1 1 1
8 1 1 1 1 1 1
9 1 1 1 1 1 1
10 1 1 1 1 1 1
11 1 1 1 1 1 1
12 1 1 1 1 1 1
13 1 1 1 1 1 1
14 1 1 1 1 0 1
15 1 1 1 1 0 0
16 1 1 1 1 0 0
17 1 1 1 1 0 0
18 1 1 1 1 0 0
19 1 1 1 1 0 0
20 1 1 1 1 0 0
21 1 1 1 1 0 0
22 1 1 1 1 0 0
23 1 1 1 1 0 0
24 1 1 1 1 0 0
25 1 1 1 1 0 0
26 1 1 1 1 0 0
27 1 1 1 0 0 0
28 1 1 1 0 0 0
29 1 1 1 0 0 0
30 1 1 1 0 0 0
31 1 1 1 0 0 0
Y (item) 31 31 31 26 13 14
Media X 1 1 1 0.84 0.42 0.45
> (Indicador) 62 57 27
X 1.00 0.92 0.43
> Dimension 146 - Z x| |
X 0.78 s
Dimension
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Anexo D: Actividades de la Propuesta

Anexo 1: Estrategia: Conversatorio de Lanzamiento Académico. (Triptico)

iPréxima Estacion! [Fase 1)
Lanzamiento: “El Detective
Textual
* Rete: Les estudantes deberan

recoleckar evidencs explicitas
para rescheer su primer caso.
- Materiales: Expediente de
lectura, hupas de carton y
Carnet de Héroe

Recompensa: Insignaa
Detective Junior™.

Roles y Compromisos:
# Docentes: Seran los mentores
qua onienten a bos Gremios de
Lectura’.
®=  Estudkantes: Cumplr retos.
colaborar con su equipa y
subir de mivel.
®  Padres: Serdn los aliados que
validen el progreso en casa

“Un nirio gue lee por placer se
corvierte en un adulto gue
prensa con hbertad.”

¢DE qué se trata a
Misién?
{Fundamentos)

£ Por qué innovar? Mace de la
necesidad de superar lars
debilidades en comge
lectora mediante una
metodologia que une la
Gamificacion y ¢l ABP. Bk
Nuestros Pilares:

» [El Adumino: Protagonista y
héroe de su propio
aprendizaje.

» [El Docente: Guia, Faci

y Game Master”,
- Li Lectwra: El rn.lp.tque

-~

ste r

dulwdhmﬂ

—
o

a of ks

ihh:lﬂa:wmh u.l.l? Eﬁmﬂsm

.meuizmndipmdihnm

; Investigader responsable: Luis
| ‘Miguel Léper Madachi
B wmilomaZ0lB@gmail com
C soosmamz
Institucién Educativa Técnica
Industrial San Antonio de
Padua Sede 2

Niveles de Comprension:

directamente.

1.Fase 1: El Detective Textual [Literal). Bisqueda de pistas y datos explicitos.
2 Fase 2: El Laberinto de Hipatesis (Inferenciall. Descifrar lo que el bexto no dice

DESAFiOS Y HEROES
DEL CONOCIMIENTO

Una aventura pedagtgica para
transfonmar la comprension
lectora en 5.° grado.

3. Fase 3: La Batalla de Opiniones (Critico). Defender ideas y juzgar la

informacion.

4 Fase &: Mision Epica Final, Resclucién del problema real mediante un producto

creativo.

E T F

- . =

i

5=
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_ NTO:
"HEROE ENTO"

Se recono ando cémo
usaron la 3 preguntas,

Pt 1= PN r;;—; - GAMORDILEA N ey

T cinl
C,ONOCSIMIEN _ \ couos ENTO

U ARDLAN e .

CONOC IMIENTCE
COMNS IENTO
rs == T

- A ARILAN O FL = SR LA N i_Jr;

ONOCIMIENTO \ C:ONOCIMIEN
CONOCIMIENTO | ===

i, et

T I e T SABIDURIA L o SABIDURIA . <= SABIDUR
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Anexo 2: Estrategia de Gamificacién 1. El gato con botas. Autor: Charles
Perrault

Habia una vez un molinero muy pobre que dejo a sus tres hijos por herencia un
molino, un asno y un gato. En el reparto, el molino fue para el hijo mayor, el asno
para el segundo y el gato para el mds joven. Este Gltimo se lamenté de su suerte en
cuanto supo cudl era su parte.

—C¢Qué serd de mi? Mis hermanos trabajardn juntos y hardn fortuna, pero yo
sélo tengo un gato.

El gato escuché las palabras de su joven amo y decidido a ayudarlo, dijo:

—No se preocupe mi sefior, yo puedo ser mds Util y valioso de lo que piensa. Le
pido que por favor me regale un saco y un par de botas para andar entre los
matorrales.

Aunque el joven amo ho creyé en las palabras del gato, le dio lo que pedia pues
sabia que él era un animal muy astuto.

Poniendo su plan en marcha, el gato reunié algunas zanahorias y se fue al bosque
a cazar conejos. Con el saco lleno de conejos y sus botas nuevas, se dirigié hacia el
palacio real y consiguié ser recibido por el rey.

—Su majestad, soy el gato con botas, leal servidor del marqués de Carabds —
este fue el primer nombre que se le ocurrié al gato—. El marqués quiere ofrecerle
estos regalos.

Los conejos agradaron mucho al rey.

Al dia siguiente, el gato con botas volvié al bosque y atrapé un jabali. Una vez
mds, lo presenté al rey, como un regalo del marqués de Carabds.

Durante varias semanas, el gato con botas atrapé mds animales para presentarlos
como regalos al rey. El rey estaba muy complacido con el marqués de Carabds.

Un dia, el gato se enteré que el rey iba de visita al rio en compatfiia de su hija, la
princesa, y le dijo a su amo:

—Haga lo que le pido mi sefior, vaya al rio y bdiese en el lugar indicado. Yo me
encargaré del resto.

El joven amo le hizo caso al gato. Cuando la carroza del rey pasé junto al rio, el
gato se puso a gritar con todas sus fuerzas:

—iSocorro, socorro! iEl sefior marqués de Carabds se estd ahogando!
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Recordando todos los regalos que el marqués le habia dado, el rey ordené a su
guarda a ayudar al joven. Como el supuesto marqués de Carabds se encontraba
empapado y su ropa se habia perdido en la corriente del rio, el rey también ordené
que lo vistieran con el traje mds elegante y lo invité a pasar al carruaje. En el
interior del carruaje se encontraba la princesa quien se enamoré inmediatamente
del apuesto y elegante marqués de Carabds.

El gato, encantado de ver que su plan empezaba a dar resultado, se fue delante
de ellos. Al encontrar unos campesinos que cortaban el prado en un enorme terreno,
dijo:

—Sefiores campesinos, si el rey llegara a preguntarles a quién pertenecen estas
tierras, deben contestarle que pertenecen al marqués de Carabds. Hdganlo y
recibirdn una gran recompensa.

Cuando el rey se detuvo a preguntar, los campesinos contestaron al unisono:

—Su majestad, estas tierras son de mi sefior, el marqués de Carabds.

El gato, caminando adelante de la carroza, iba diciendo lo mismo a todos los
campesinos que se encontraba. El rey preguntaba lo mismo y con cada respuesta de
los campesinos, se asombraba mds de la riqueza del sefior marqués de Carabds.

Finalmente, el ingenioso gato llegé hasta el mds majestuoso castillo que tenia por
dueiio y sefior a un horripilante y malvado ogro. De hecho, todas las tierras por las
que habia pasado el rey pertenecian a este castillo.

El gato sabia muy bien quién era el ogro y pidié hablar con él. Para no ser
rechazado, le dijo al ogro que le resultaba imposible pasar por su castillo y no tener
el honor de darle sus respetos. El ogro sintiéndose adulado le permitio pasar.

—Seifior, he escuchado que usted tiene el envidiable don de convertirse en
cualquier animal que desee —dijo el gato.

— Es cierto —respondio el ogro—, y para demostrarlo me convertiré en leon.

El gato se asustd de tener a un ledn tan cerca. Sin embargo, estaba decidido a
seguir con su elaborado plan.

Cuando el ogro volvié a su horripilante forma, el gato dijo:

—iSus habilidades son extraordinarias! Pero me pareceria mds extraordinario
que usted pudiera convertirse en algo tan pequefio como un raton.

—Claro que si puedo—respondid el ogro un tanto molesto.
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Cuando el ogro se convirtié en ratén, el gato lo atrapé de un solo zarpazo y se lo
comio.

Al escuchar que se acercaba el carruaje, el gato corrié hacia las puertas del
castillo para darle la bienvenida al rey:

—Bienvenido al castillo del sefior marqués de Carabds.

—¢Como, sefor marqués de Carabds? —exclamo el rey—. ¢ También este castillo
le pertenece?

El rey deslumbrado por la enorme fortuna del marqués de Carabds, dio su
consentimiento para que se casara con la princesa.

Aquel joven que antes fue pobre se habia convertido en un principe gracias a la
astucia de un gato. El joven nunca olvidé los favores del gato con botas y lo

recompensoé con una capa, un sombrero y un par de botas nuevas.
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AGENCIA DE DETECTIVES DE LA ._
o g LECTURA 5°GRADO
DETECTIVES HOJA DE EVIDENCIAS

DE LA LECTURA

#5°GRADO ?

Detectives Literarios — 5° de Primaria

Caso: El misterio del Gato con Botas

Texto base: El gato con botas
Nombre del detective:

Curso: 5° Fecha:

Mision del detective

Leer atentamente el cuento El gato con botas y recolectar las evidencias literales necesarias para
responder las preguntas del caso. Cada respuesta debe encontrarse directamente en el texto.
Preguntas del caso (Nivel literal)

1. ;QUIEN?

Pregunta: ;Como se llama el personaje que recibe al gato como herencia?

Evidencia encontrada en el texto:

Respuesta del detective:

2. ;QUE?
Pregunta: ;Qué le pide el gato a su amo para empezar a planear?

Evidencia encontrada en el texto:

Respuesta del detective:
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3. ({DONDE?
Pregunta: ;En qué lugar escondio el gato la ropa de su amo?

Evidencia encontrada en el texto:

Respuesta del detective:

4. ;CUANDO?
Pregunta: ;En qué momento el gato convence al rey de que su amo es el Marqués de Carabas?

Evidencia encontrada en el texto:

Respuesta del detective:

5. IDEA PRINCIPAL
Pregunta: ;Cual era el objetivo principal del gato?

Evidencia encontrada en el texto:

Respuesta del detective:

Cierre del caso
Caso resuelto: [1 Si [ Atn en investigacion

Firma del detective:

Un buen detective literario lee con atencion, busca evidencias y piensa antes de responder.
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Anexo 3: Estrategia de Gamificacion 2. Procedimiento de la Actividad 2: "El Laberinto de las
Hipétesis" con Caperucita Roja

1. Planteamiento del Problema (Fase ABP)

e Narrativa de Juego: El docente asume el rol de "jefe de los Exploradores" y presenta el "Laberinto
del Bosque". La mision de los estudiantes es resolver el misterio de la historia a través de pistas ocultas.

e Problema del Laberinto: Se presenta el problema central para el cuento: ";Por qué el lobo se
disfraza de abuela? El cuento no lo dice directamente. jDeberan usar las pistas del laberinto para
inferirlo!".

¢ Objetivo de la Mision: Conectar las acciones y el dialogo del lobo con sus motivaciones y asi
descifrar su verdadero plan.

2. Generacion de Hipétesis (Fase ABP + Gamificacion)

e Formaciéon de equipos: Los estudiantes se dividen en equipos de "exploradores" (3 a 4
estudiantes por equipo). Cada equipo recibe un "Diario de Exploracién".

e Formulacién de hipétesis: Los equipos deben proponer una o varias respuestas a la pregunta
inicial.

o [Ejemplos de hipétesis:

= "Ellobo se disfrazé porque queria engafiar a Caperucita para que no sospechara."

"El lobo queria probarse ropa de abuela."

= "Ellobo se disfrazé porque estaba enfermo y queria que Caperucita lo cuidara."

Puntos de Sabiduria: Cada hipoétesis que se formule, sin importar si es correcta o no, otorga 5
"Puntos de Sabiduria" iniciales al equipo por su esfuerzo de razonamiento.

3. Busqueda y Conexion de Pistas (Fase ABP + Gamificacion)

e Lectura del texto: Los equipos leen el cuento para encontrar pistas que confirmen o refuten sus
hipotesis. Se les anima a buscar:

e Las palabras exactas del lobo cuando habla con Caperucita.

e La descripcion de su comportamiento (suspird, se relamio).

e Las emociones y el comportamiento de Caperucita y la abuela.

o Registro en el "Diario de Exploracion": Por cada pista encontrada que respalde una hipétesis, el
equipo anota la frase del texto y explica como se relaciona con su idea. Por cada conexion loégica, ganan
10 Puntos de Sabiduria.

e Tarjetas de Pistas Ocultas: El docente puede distribuir tarjetas con frases clave como:
e Pista 1: "El lobo se relami¢ los bigotes al ver a Caperucita..."

e Pista 2: "Pero se le ocurrié una treta..."+

e Pista 3: "jPara comerte mejor!"

4. Evaluacion de Hipétesis y Salida del Laberinto (Fase ABP + Gamificacion)

e Debate de equipos: Cada equipo comparte las pistas que encontraron y defiende su hipétesis.
Se fomenta el debate para que refuten o apoyen las ideas de otros equipos, siempre usando evidencia
del cuento.

¢ Resolucion del misterio: El equipo que presente la inferencia mas soélida y mejor justificada con
evidencia textual "sale del laberinto". La inferencia esperada es que el lobo se disfraz6 para engafiar a
Caperucita y poder comérsela a ella y a la abuela.

e Recompensa: El equipo ganador recibe la "Insignia de Explorador de Inferencias" y su nombre
sube a la cima de la tabla de clasificacion. Ademas, todos los equipos que participaron de manera activa
y justificaron sus ideas recibiran una recompensa simbdlica.

Materiales de la Actividad
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e Texto de lectura: El cuento de "Caperucita Roja" adaptado al nivel de los estudiantes.

e Recursos visuales: Un mapa del "Laberinto del Bosque" para el aula donde los equipos puedan
trazar sus avances.

e Diarios de Exploracion: Hojas de trabajo para cada equipo.

e Tarjetas de Pistas Ocultas: Tarjetas con las frases clave del cuento para un elemento de
sorpresa y busqueda.

e Elementos de gamificacion:

Puntos de Sabiduria: Pueden ser fichas, pegatinas o un registro en una pizarra.

Insignia de Explorador de Inferencias: Un sello o una insignia simbdlica.

Tabla de Clasificacion: Un cartel visible en el aula que muestre el progreso de los equipos.

CAPERUCITA ROJA

Erase una vez una dulce nifia a la que todos querian, aunque solamente la hubiesen visto una vez.
Pero quien mas la queria era su abuela. En cierta ocasion, le regal6 una caperucita de terciopelo
rojo y, como le quedaba tan bien y la nifia no queria ponerse otra cosa, todos la llamaron de ahi

en adelante Caperucita Roja.

Un buen dia le dijo su madre:

—Mira, Caperucita, aqui tienes un trozo de tarta y una botella de leche para llevarle a tu abuela. La
pobre esta enferma y débil y esto la pondra mejor. Anda con cuidado y no te apartes del camino.
No te entretengas ni te pongas a juguetear. Cuando llegues a la casa de la abuela, no te olvides de
darle los buenos dias. —Lo har¢ todo bien —dijo Caperucita Roja, dando un abrazo a su madre.

La abuela vivia en el bosque, a media hora de camino desde el pueblo. Apenas Caperucita Roja
entro en el bosque, sali6 a su encuentro un lobo.

Nunca antes la nifia habia visto a un lobo y desconocia lo peligroso que es ese animal. El lobo,
con su voz mas amistosa, le dijo:

— jBuenos dias, dulce pequena! ;Como te llamas?
— jBuenos dias! Me llaman Caperucita Roja.

— (A donde vas tan temprano?

— A ver a mi abuelita.

—,Qué llevas en tu bella canasta?

—Tarta y leche. La abuela estd enferma y débil

y necesita comer bien para mejorarse.

—Dime, Caperucita Roja, ;donde vive tu

abuela? 6
—Hay que caminar atin un buen cuarto de hora \

por el bosque porque su casa se encuentra bajo

los tres grandes robles.

El lobo pensoé: “Esa joven y delicada nifia serd un suculento bocado. Sabra mucho mejor que la
vieja. Haz de comportarte con astucia si quieres pescar a las dos”. Entonces, acompai6 un rato a
la pequena y luego le dijo:

—Caperucita, mira esas hermosas flores que te rodean. Escucha el canto de los pajarillos. jEs tan
divertido corretear por el bosque!
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Caperucita Roja abri6 grandes sus 0jos y vio como los rayos del sol atravesaban las ramas de los
arboles y acariciaban las preciosas flores que crecian por todas partes.

Deslumbrada, pens6: “Si llevo a la abuela un ramo de flores frescas se alegrara. Es temprano,
llegaré a tiempo”. Y entonces, apartandose del camino, se metid en lo profundo del bosque en
busca de flores.

Mientras la nifia se entretenia armando su ramo, el lobo se marcho precipitadamente a la casa de
la anciana tomando un atajo que conocia. Apenas llego, toco suavemente la puerta... Toc Toc
— ¢ Quién es? —preguntd la abuela con voz fatigada.

—Soy Caperucita Roja, que te trae tarta y leche. Abreme —dijo el lobo con voz afinada.
—No tienes mas que girar el picaporte —dijo la abuela desde su cama.

El lobo gir6 el picaporte. La puerta se abrid. Sin pronunciar palabra, fue directamente a la cama
donde yacia la abuela y se la trag6 de un solo bocado. Entonces, se puso sus ropas, se calzo su
cofia, cerr6 las cortinas y se meti6 en la cama.

Cuando Caperucita Roja habia escogido tantas flores que ya no podia llevar ni una més, se acordo
de la abuela y se encamind a su casa.

Se asombro al encontrar la puerta abierta. Al entrar en la casa, todo le parecido muy extrafio. Ella
siempre se alegraba cuando visitaba a la abuela, pero esa mafiana sentia miedo... Llamo6: jAbuela
i jAbuelita!.

Pero no obtuvo respuesta. Entonces se acerco a la cama y corri6 las cortinas. Alli estaba la
abuela, con la cofia bien calzada en la cabeza y un aspecto extrafio.

ILa pequefia se acercd ¥ exclamda:

—OH, ABUELA, QUE OREJAS TAN GRANDES TIENES!

— A TR A OIRTE M EJOR!

—OH, ABUELA, QUE OJOS TAN GRANDES TIENES!

—PARA VERTE MEJOR!

—OH, ABUELA, QIUTE MAMNOS TAN GRANDES TIENES!

— I PARA ABRAZARTE MEJOR!

—OH, ABUELA, QUUE BOCA TAN GRATNDE TIENES!
— i PARA COMERTE MEJOR!

Y diciendo esto, salté el lobo de la cama y se trago6 a la pobre Caperucita Roja.

El lobo, después de haber saciado su apetito, se metié de nuevo en la cama y se durmi6. Un rato
después, un cazador pasé por delante de la casa y oy6 los ronquidos. Se preocupd... “La abuela
ronca pero nunca tan fuerte. Miraré, no sea que le pase algo”. Y entr6 en la alcoba.

Al acercarse a la cama vio tumbado en ella al lobo.

—Mira donde vengo a encontrarte, viejo lobo —dijo—; tanto tiempo buscéandote...

Entonces le apunt6 con su escopeta, pero pensé que el lobo podia haberse comido a la anciana y
que tal vez podia salvarla todavia. No dispar6. Tomo unas tijeras y comenzo a abrir la barriga del
malvado animal.
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Apenas habia dado el
cazador un par de cortes
vio relucir la roja
caperucita. Dos cortes mas
y salto la nifia diciendo:
—iAy, qué susto he pasado!
iQué oscuro estaba en el
cuerpo del lobo! Después,
con mucho esfuerzo, salio
la anciana. Caperucita trajo
inmediatamente grandes
piedras y lleno6 la barriga
del lobo con ellas.

Un momento mas tarde el lobo se despertd. Quiso dar un salto para salir corriendo, pero el peso
de las piedras lo hizo caer. Se arrastr6 hasta la puerta y salid. Asi se intern6 en el bosque y nunca
mas se lo vio. En la casa de la abuela todo fue felicidad. Comieron la tarta, bebieron la leche y
festejaron con el cazador que ambas estuvieran sanas y salvas.

FIN

Aventuras de Inferencia

(nivel inferencial)
Actividad 2: “El Laberinto de las H!putems
Mapa del Bosque

iDonde los estudiantes puedan trazar sus avances!
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de que Caperucitase &

= desvia del camino
,,i‘._ mhewpemnaldad
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CON CAPERUCITA ROJA

S5°"GRADCO
DIARIO DE EXPLORACION

Exploradores De Terrenos Desconocidos (Estudiantes)

Actividad 2: Laberinto de las Hipdtesis
Texto base: CAPERUCITA ROJA

Nombre del Explorador:

Objetivo deo la Miaidn: Conoctar las

iones y ol diglogo del lobo con sus motivaciones y asi

descifrar su verdadero plan.

1)
3)

<)
S)

Mision del Explorador: El docente asume el rol de “jefe de los Exploradores™ y
presenta o “Laberinto del Bosque™. La misitn de los estudiantes es resolver el

misteno de la historia a través de pistas ocultas.
Problema del Laberinto: Se presenta el problema central para el cuento: "z Por qué el
lobo se disfrazra de abuela? El cuento Nno 0 dice directaments. | Deberan usar las pstas
ded labennto para inferirko!™.
Cada pista tiene un valor de 10 puntos de sabkduria.

Preguntas a resolver
i Por qué el Lobo se disfraza de abuela y no se la come de inmediato?
L Oué nos dice el hecho de que Caperucita se desvia del camino sobre su personalidad?
2 0ué le podria haber dicho la mamsa a Caperucita antes de que se fuera de la casa,
baséndote an como se comportan los adultos con los niflos?
£ Por gué el lefiador no lkega nates para ayuwdar?
L 0uwé se pusde inferir sobre el lefiador y su relacidn con Caperucita y la abuela?

DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD

Problema Central responder: "2 Por qué ol lobo se disfraza de ab a7
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Anexo 4: Estrategia de Gamificacién 3. Procedimiento de la Actividad 3: "La

Batalla de Opiniones"(Nivel Critico) con "El Dilema de La Pajara Pinta"

1. Planteamiento del Problema (Fase ABP)

¢ Narrativa de juego: El docente, actuando como el "Maestro del Consejo", presenta el aula como
el "Consejo de los Guardianes del Conocimiento".

e Texto para el caso: Se lee en voz alta o se entrega el cuento "El Dilema de La Pajara Pinta".
Este cuento esta inspirado en un popular juego infantil colombiano.

"El Dilema de La Pdjara Pinta"

En el pueblo de Macondo-Mia, habia un juego muy especial: el de "La Pdjara Pinta". Quien la
encontrara, podia pedir un deseo al espiritu del pueblo. Ana, la mejor buscadora, encontré a la Pdjara.
Justo cuando iba a pedir su deseo, el alcalde anuncié que una empresa extranjera queria comprar la
selva que rodeaba el pueblo para construir un centro turistico. Prometian muchos empleos y tecnologia,
pero eso significaba talar los drboles ancestrales.

El hermano de Ana, Camilo, estaba enfermo y necesitaba una medicina muy costosa que solo se podia
comprar con el dinero que pagaria la empresa. La familia de Ana era humilde y no tenian mds opciones.

Ana se enfrenté a un dilema. Podia pedirle al espiritu del pueblo que la salud de su hermano mejorara.
Ese seria un deseo personal que salvaria a su familia del sufrimiento. O podia pedirle que el bosque ho
fuera talado para proteger la naturaleza, a las plantas y los animales que vivian alli, salvando asi a todo
el pueblo.

Ana sabia que, si pedia el deseo para su hermano, la gente podria juzgarla por ser egoista, pero su
corazon le decia que su familia era lo mds importante. Si pedia el deseo para el bosque, su hermano
seguiria enfermo y su familia pasaria por una situacion muy dificil. Ana, sintiéndose atrapada, decidio
pedir el deseo para que el bosque se salvaray, luego, intentar buscar una solucién para su hermano.

e Problema a juzgar: El "Maestro del Consejo" presenta el dilema central: "¢ Fue correcta la
decision de Ana? ¢Deberia haber salvado a su hermano o al bosque del pueblo?”
2. Generacion de Posturas (Fase ABP + Gamificacion)
e Formacién de equipos: Los estudiantes se dividen en equipos de "Guardianes". Cada equipo
elige una postura:
o Grupo 1 (A favor de Ana): Argumenta que la decision fue correcta.
Grupo 2 (En contra de Ana): Argumenta que debié haber salvado a su hermano.
o Grupo 3 (Mediador): Propone una tercera via.
e Declaracion de Postura: Cada equipo escribe su argumento principal. Por cada declaracion, el
equipo recibe 10 Puntos de Sabiduria.
3. Investigaciéon y Recopilaciéon de Pruebas (Fase ABP + Gamificacion)
o Busqueda de evidencia: Los equipos releen el cuento para encontrar "pruebas" que apoyen su
postura. Se les anima a buscar:
o Detalles sobre la enfermedad del hermano.
o La descripciéon de los beneficios que el bosque le brinda al pueblo.
o Las consecuencias de cada una de las dos opciones que tenia Ana.
¢ Kit de Pruebas: El docente puede dar preguntas guia, como:
o ¢ Por qué era tan importante el bosque para el pueblo?
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o ¢Qué palabras usa el cuento para describir la situacién de la familia de Ana?
e Puntuacion: Cada "prueba" valida que encuentren les da 15 Puntos de Sabiduria adicionales.
4. La Batalla de Opiniones (Evaluacion de Hipétesis - Fase ABP + Gamificacién)
o El debate: El docente modera el debate. Cada equipo expone su "Declaraciéon de Postura" y sus
"Pruebas".
o Interrogatorio: Otros equipos pueden hacer preguntas para desafiar los argumentos, fomentando
el pensamiento critico y la argumentacion.
e Evaluacion del Juicio: El docente usa una lista de cotejo para evaluar la calidad de los
argumentos (si son logicos, si estan justificados con el texto y si demuestran respeto).
5. Veredicto y Condecoracion (Fase ABP + Gamificacion)
o Veredicto: Se elige al equipo que presentoé el argumento mas sélido y mejor justificado.
e Condecoracion: El equipo ganador recibe la Insignia del "Guardian del Conocimiento" y su
nombre sube a la Tabla de Clasificacién. Es importante destacar que el objetivo es reconocer el
debate respetuoso y fundamentado, no solo la victoria.

Actividad 3: “ LA BATALLA DE LAS OPINIONES
"El Dilema de La Pajara Pinta"

En el pueblo de Macondo-Mia, habia un juego El Dilema de

muy especial: el de "La Pdjara

Pinta". Quien la encontrara, podia pedir un
deseo al espiritu del pueblo. Ana, la mejor
buscadora, encontré a la Pdjara. Justo cuando
iba a pedir su deseo, el alcalde anuncié que una
empresa extranjera queria comprar la selva que
rodeaba el pueblo para construir un centro
turistico. Prometian muchos empleos vy
tecnologia, pero eso significaba talar los drboles
ancestrales.

El hermano de Ana, Camilo, estaba enfermo
y necesitaba una medicina muy costosa que solo
se podia comprar con el dinero que pagaria la
empresa. La familia de Ana era humilde y no
tenian mds opciones.

Ana se enfrenté a un dilema. Podia pedirle al
espiritu del pueblo que la salud de su hermano
mejorara. Ese seria un deseo personal que
salvaria a su familia del sufrimiento. O podia
pedirle que el bosque no fuera talado para

proteger la naturaleza, a las plantas y los
animales que vivian alli, salvando asi a todo el pueblo.
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Ana sabia que, si pedia el deseo para su hermano, la gente podria juzgarla por ser egoista, pero su
corazén le decia que su familia era lo mds importante. Si pedia el deseo para el bosque, su hermano
seguiria enfermo y su familia pasaria por una situacién muy dificil. Ana, sintiéndose atrapada, decidié
pedir el deseo para que el bosque se salvaray, luego, intentar buscar una solucion para su hermano.

" INSTITUCION TECNINA EDUCATIVA INDUSTRIAL SAN
ANTONIO DE PADUA SEDE 2*

5°GRADO

Actividad 3: LA BATALLA DE OPINIONES

Problema a juzgar:
Dilema central: "¢ Fué correcta la decision de Ana? ;Deberia haber salvado a su hermano o al bosque
del pueblo?”

Texto base: "El Dilema de La Pdjara Pinta"
Nombre de los Giuardianes:

>

>

>

>
Generacion de Posturas (Fase ABP + Gamificacion)
Los estudiantes se dividen en equipos de "Guardianes".

Cada equipo elige una postura:

0 Grupo | (A favor de Ana): Argumenta que la decision fué correcta.
0 Grupo 2 (En contra de Ana): Argumenta que debio haber salvado a su hermano.
0 Grupo 3 (Mediador): Propone una tercera via.

Declaracion de Postura: Cada equipo escribe su argumento principal. Por cada declaracion, el equipo recibe
10 Puntos de Sabiduria.

o Detalles sobre la enfermedad del hermano.
o La descripcion de los beneficios que el bosque le brinda al pueblo.
o Las consecuencias de cada una de las dos opciones que tenia Ana.

¢ Kit de Pruebas: Preguntas guia, como:
o ¢Por qué era tan importante el bosque para el pueblo?
o ¢Qué palabras usa el cuento para describir la situacién de la familia de Ana?
e Puntuacién: Cada "prueba" valida que encuentren les da 15 Puntos de Sabiduria adicionales.
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Anexo 5: Estrategia de Gamificacion 4. Procedimiento de la Actividad 4: " El Gran
Desafio Final" con "La Misién Epica" s Cuales son los problemas que aquejan al

rio Magdalena?

Para la cuarta actividad, "La Misién Epica", utilizaremos un texto mas complejo que combina
los tres niveles de comprension lectora. El texto que se presenta debe incluir un problema social
o ambiental permitiendo a los estudiantes aplicar sus habilidades literales, inferenciales y criticas
para proponer una solucién. El texto sugerido sera informativo o un reportaje periodistico
adaptado para nifios, que hable sobre un problema local o regional relevante para ellos. Un
reportaje sobre el Rio Magdalena o cualquier otro rio cercano a Soledad, Atlantico es un tema
apropiado.

1. Planteamiento del Problema (Fase ABP)

e Narrativa de juego: El docente, como "Maestro del Consejo", anuncia que los estudiantes
han llegado a la prueba final. Presenta el problema central de forma dramatica: "Un problema
complejo amenaza con dafar permanentemente uno de los tesoros mas grandes de Colombia:
el rio Magdalena. Su mision, como Héroes del Conocimiento, es salvarlo. Deben analizar un
informe sobre la situacion del rio y crear una propuesta de solucién”.

e Problema de la Mision: ";Como podemos salvar el rio Magdalena para las futuras
generaciones, abordando los problemas de contaminacion, sedimentacién y deforestacion,
mientras se mantiene su importancia econémica?".

2. Generacién de Soluciones (Fase ABP)

e Formacion de equipos: Los estudiantes se dividen en equipos de "héroes".

e Analisis inicial: Cada equipo lee detenidamente el texto para comprender el problema
en sus tres niveles:

o Nivel Literal: Identifican los problemas mencionados (contaminacion,
deforestacion, sedimentacion, problemas en el puerto) y las personas o instituciones involucradas
(Humberto Avila, Manuel Alvarado, José Curvelo).

o Nivel Inferencial: Infieren las intenciones de los expertos ("la academia y la
ciencia a pensar cdmo se deben hacer las intervenciones") y las posibles consecuencias de la
inaccion (" qué se dejaria para las nuevas generaciones?").

o Nivel Critico: Evalluan las diferentes perspectivas presentadas: la de la academia
(investigar y medir el rio), la del sector econdmico (solucionar el problema para la navegabilidad)
y la de la ciudadania (el problema de la basura).

e Formulacién de la propuesta: Cada equipo discute y genera una propuesta de solucion
que servira como su hipétesis final.

3. Investigacion y Creacion (Fase ABP + Gamificacion)

e Creacién del proyecto final: Los equipos utilizan sus notas y analisis para crear un
producto final que presente su solucién de forma creativa.

o Opciones de proyecto:

. Podcast de "Guardianes del Rio": Graban un audio donde explican el
problema, las causas y su propuesta de solucion. Pueden actuar como expertos o periodistas.

. Coémic Digital: Usan herramientas como Canva para disehar un cémic que

narre la historia del rio y muestre su propuesta de rescate.
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. Infografia interactiva: Crean una infografia que resuma los problemas y
proponga soluciones visualmente atractivas.

e Puntos de Habilidad: Se otorgan puntos adicionales por la creatividad, la claridad de la
presentacion y el uso de un lenguaje persuasivo.

4. Presentacion Final (Evaluacion y Generalizacion)

e Presentacién ante el Consejo: Los equipos presentan sus proyectos al resto de la clase.
El docente facilita un espacio para preguntas y respuestas.

e Evaluacion de la Misién: El docente utiliza una lista de cotejo o rubrica para evaluar la
calidad del proyecto, centrada en los siguientes criterios:

o Nivel Literal: ;ldentificaron todos los problemas y las personas que los
mencionaron en el texto?

o Nivel Inferencial: ;La propuesta de solucibn considera las causas y
consecuencias a largo plazo?

o Nivel Critico: ; La propuesta es original y viable? s Considera los diferentes puntos
de vista (econémico, ambiental, social) presentados en el texto?

5. Graduaciéon y Recompensa

o Diploma de Héroe: Todos los estudiantes que participaron en la misién reciben un
Diploma de "Héroe del Conocimiento" por su esfuerzo.

e Insignia de Oro: El equipo con el proyecto mejor valorado recibe una insignia de oro
especial y su nombre es afadido al "Hall de la Fama" del aula.

e Reconocimiento: Se reconoce el trabajo de todos, destacando como usaron la lectura
no solo para responder preguntas, sino para resolver un problema real y proponer soluciones.

Materiales de la Actividad

e Texto de lectura: Copias impresas o digitales del articulo "Los problemas que aquejan al
rio Magdalena".

o Herramientas para la creacion: Dispositivos (computadoras, tabletas), acceso a internet,
y herramientas de disefio como Canva, Storyjumper, o grabadoras de audio.

o Elementos de gamificacion:

o Puntos de Habilidad: Un sistema para registrar los puntos.

o Diplomas de "Héroe del Conocimiento” para cada estudiante.

o Insignia de Oro para el equipo ganador.

o Tabla de Clasificacion para la clase.

e Recursos adicionales:

o Rubrica de evaluacién para calificar los proyectos.

o Material de referencia sobre el rio Magdalena para complementar la lectura si es
necesario.

Texto; ¢ Cuales son los problemas que aquejan al rio Magdalena?
Fendmenos naturales y la mano del hombre afectan al principal afluente de Colombia.
Varios son los problemas que afectan al rio Magdalena, como, por ejemplo: el cambio
climatico, la contaminacién y la deforestacion. Al tratar de identificar una causa para ellos no hay
una especifica, ya que son varios fenomenos los que intervienen. Estos dependen de la
temporalidad, debido a que se desarrollan en ciclos mensuales y anuales, lo que permite que las
condiciones desfavorables en el rio se agudicen.
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De acuerdo a Humberto Avila, director del Observatorio del rio Magdalena de la Universidad
del Norte de la ciudad de Barranquilla, el primer problema es la deforestacién ya que esta es
causada por la actividad humana y genera un desbalance en el régimen hidrolégico, el cual afecta
al rio y todo el ecosistema.

“La deforestacion es un problema, en los préximos afios es necesario prestar mucha
atencién a los proyectos de inversion que se vayan a hacer en torno al rio, porque no es el hilo
del agua que va cruzando el pais, sino que este corresponde a un sistema”, indico.

Otro de los problemas del rio Magdalena es el cambio climatico ya que, segun el director
del observatorio, la cobertura del suelo va a tender a secarse porque su humedad va a reducir un
poco, y por ende se incrementan los problemas de sedimentacion en el rio y se afectaria la
navegacion.

“Todo ese sedimento y toda esa energia ha venido arrastrando sedimentos aguas abajo y
erosionando ciertos sectores”; sin embargo, para el ingeniero Manuel Alvarado, el principal
causante de estos dos ultimos problemas es el fenédmeno de los cafiones submarinos.

“Se destaca la presencia de estos alrededores de Bocas de Ceniza, que son determinantes
en el proceso. La erosion de la linea de costa con ciénaga, ademas hay localizacion de volcanes
de lodo. Por eso, es necesaria la valoracion de un conocimiento que permita que estos cafiones
submarinos puedan de forma natural evacuar una serie de sedimentos que se encuentran
acumulados cerca de la desembocadura como ha sucedido histéricamente”, destacd Alvarado.

Ademas de la deforestacion, el cambio climatico, problemas de sedimentaciéon y en la
navegacion, hay mas dificultades para el rio Magdalena que tienen que ver con la contaminacion
generada por la ciudadania, ya que cuando llueve algunos tienen el comportamiento equivocado
de arrojar basura a canales y arroyos de manera indiscriminada, lo que no solo contamina las
vias sino incluso el mismo el rio Magdalena.

Limitaciones en la productividad en el puerto de Barranquilla

La crisis en el canal de acceso al Puerto de Barranquilla ha llevado a minimos histéricos de
profundidades de 6.7 metros, con consecuencias tales como el desvio de 30 embarcaciones y
cerca de 350 mil toneladas de carga aligerada en puertos de Cartagena y Santa Marta. Ademas
de pérdidas y sobrecostos que superan los 10 millones de ddlares y el decrecimiento en trafico
de buques de mas del 20%.

Lo anterior, segun José Curvelo, jefe de Asuntos Portuarios de la Alcaldia Barranquilla,
impacta la economia de la ciudad y genera también pérdidas en algo intangible como lo es la
confiabilidad.

“Eso sin duda alguna impacta nuestra economia y hay algo que siempre a nuestro sector
portuario le preocupa, que en estas restricciones se pierde algo muy grande que no lo
cuantificamos como lo es la confianza, porque los armadores estan viendo una ciudad pujante,
ejemplo en reactivacién econdmica, pero definitivamente hay que trabajar por un canal navegable
con profundidad sostenible en el tiempo”, argumento.

Curvelo anadié que se suma ofra gran preocupacion y es que actualmente aun con el
dragado dispuesto por Cormagdalena, no se ha llegado al nivel de profundidad optimo que
necesita el canal de acceso al puerto para su buen funcionamiento.

“Sin embargo, ha habido casos con la draga que aqui se trabaja y a los cinco dias uno
encuentra que nuevamente hay que correr a los puntos criticos como Bocas de Ceniza, como el
kilbmetro 3 y 7 que es donde se presenta la mas alta sedimentacion”, expuso.
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Por su parte, los portuarios consideran que las acciones para evitar una siguiente crisis
deben tener componentes de corto, medio y largo plazo. Ademas, poner a la academia y a la
ciencia a pensar cdmo se deben hacer las intervenciones de dragados para que tengan un mejor
efecto y, adicionalmente, garantizar la continuidad del dragado con un equipo permanente.

Mientras que los expertos aseguran que para solventar los problemas del rio Magdalena es
necesario medirlo y estudiarlo, debido a que éste cambia permanentemente, y que su enfoque
no sea solo buscar un beneficio econémico, sino que haya una conservacion, porque de nada
sirve aprovechar el rio si se esta degradando, ya que entonces ¢ qué se dejaria para las nuevas
generaciones?

Radio Nacional de Colombia. (2021, 23 de julio)
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INSTITUCION

E‘f’“?aswg;;ffr'f FINAL"
"LA MISION EPICA"

5°GRADO

HEROES (Estudiantes)

Docente: Maestro del Consejo

Actividad 4: La MISION EPICA

Texto base: ; CUALES SON LOS PROBLEMAS QUE AQUEJAN AL RiO
MAGDALENA?

Nombre del Héroe:

Objetivo de la Mision: "; Como podemos salvar el rio Magdalena para las futuras
generaciones, abordando los problemas de contaminacion, sedimentacion y
deforestacidon, mientras se mantiene su importancia econémica?".

« Formacién de equipos: Los estudiantes se dividen en equipos de "héroes".

Analisis inicial: Cada equipo lee detenidamente el texto para comprender el problema
en sus tres niveles.

« Formulaciéon de la propuesta: Cada equipo discute y genera una propuesta de
solucion que servira como su hipotesis final.
« Creacion del proyecto final: Los equipos utilizan sus notas y analisis para crear
un producto final que presente su solucion de forma creativa.
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Anexo 6: Evaluacion de la Propuesta

REPUBLICA BOLIVARIANA DE VENEZUELA
UNIVERSIDAD PEDAGOGICA EXPERIMENTAL
LIBERTADOR

@

INSTITUTO DE MEJORAMIENTO PROFESIONAL DEL MAGISTERIO

MAESTRIA EN INNOVACIONES EDUCATIVAS

“"Misién Lectora: Desafios y Héroes del Conocimiento"

”»

LISTA DE COTEJO (SOPORTE DE LA OBSERVACION REALIZADA EN

Lista de Cotejo: Evaluacion de Competencias de la "Misiéon Lectora”

LAS ACTIVIDADES DE LA PROPUESTA)

Nombre del Estudiante:
Fase de la Mision: [ ] Literal [ ] Inferencial [ ] Critico [ ] Misién Epica

Fecha:

Criterios de Evaluacion por Nivel

Si

No

Observaciones /
Evidencia

NIVEL I: EL DETECTIVE TEXTUAL (Literal)

1. Identifica personajes, lugares y fechas clave de
manera explicita.

2. Localiza informacion especifica en parrafos
determinados.

3. Organiza la secuencia de eventos segun
aparecen en el texto.

NIVEL Il: EL LABERINTO DE LAS HIPOTESIS
(Inferencial)

4. Deduce las causas y consecuencias de los
hechos narrados.

5. Interpreta el significado de palabras o frases
segun el contexto.

6. Predice desenlaces o intenciones no escritas de
los personajes.

NIVEL IlI: EL JUICIO DEL CRITICO (Critico)

7. Evalua la validez de la informacion y la postura
del autor.
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8. Emite juicios de valor fundamentados sobre el
contenido del texto.

9. Propone soluciones originales y creativas al
problema planteado.

ACTITUDINAL (Gamificacion y ABP)

10. Colabora activamente con su "Gremio" para
resolver el reto.

11. Utiliza los recursos del kit (lupa, carnet, TIC)
correctamente.

12. Persiste ante el error hasta lograr el "Criterio de
Victoria".

Instrucciones de Uso para el Docente:

1. Criterio de Victoria: Se considera que el estudiante ha "subido de nivel" si marca
"Si" en todos los items del nivel correspondiente.

2. Retroalimentacion Pedagédgica: Si un estudiante marca "No" en algun item, el
docente debe proporcionar una "Pista de Poder" (apoyo pedagogico) y permitir un
nuevo intento, manteniendo el espiritu de la gamificacion.

3. Puntos de Experiencia (XP): Puedes asignar un puntaje a cada "Si" para que los
alumnos lo sumen a su tablero de posiciones en el aula.
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