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Resumen

El presente trabajo tiene como objetivo implementar un proceso gamificado que incluya
estrategias, técnicas y dinamicas de mediacion lectora para promover el desarrollo del habito
lector; el cual a pesar de su importancia y de los enormes beneficios para el desarrollo del
pensamiento y el aprendizaje dentro y fuera de las aulas, sigue siendo un aspecto descuidado
por las escuelas y colegios de Cuenca. Como mediador lector se empleara el libro Cuentos
fantésticos. De pactos y encantamientos Tomo Il, el cual nos permitira despertar el interés de
los estudiantes y rescatar las costumbres y tradiciones de la ciudad mediante la leyenda popular.
En cuanto a la metodologia, se ha optado por un enfoque mixto que integra los enfoques
cuantitativo y cualitativo para lograr un andlisis profundo. La investigacién fue de tipo
descriptiva, basada principalmente en la metodologia investigacion-accion, que se enfoca en el
cambio educativo mediante la reflexion. La poblacion de estudio consiste en una muestra de
32 estudiantes de octavo afio de EGB superior de la Escuela de Educacion Basica Julio Abad
Chica. Los resultados obtenidos demuestran que la gamificacion combinada con las estrategias
adecuadas para la lectura, tiene incidencia positiva en el desarrollo de habitos lectores y el
disfrute de la lectura.
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Abstract:

The objective of this work is to implement a gamified process that includes reading mediation
strategies, techniques and dynamics to promote the development of the reading habit; which
despite its importance and the enormous benefits for the development of thinking and learning
inside and outside the classroom, continues to be an aspect neglected by the schools and
colleges of Cuenca. As reading mediator book Cuentos fantasticos. De pactos y
encantamientos Tomo Il will be used, which will allow us to arouse the interest of students and
rescue the customs and traditions of the city through popular legend. Regarding the
methodology, a mixed approach has been chosen that integrates the quantitative and qualitative
approaches to achieve a deeper analysis. The research was descriptive, based mainly on the
research-action methodology, which focuses on educational change through reflection. The
study population consists of a sample of 32 eighth year EGB students from Escuela de
Educacion Basica Julio Abad Chica. The results obtained show that gamification combined
with the appropriate strategies for reading has a positive impact on the development of reading
habits and the enjoyment of reading.

Keywords: Gamification. Reading mediation. Legend. Reading habit
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Introduccion

El lenguaje permite la comunicacion entre seres humanos, mediante el desarrollo de cuatro
habilidades bésicas: habla, escucha, lectura y escritura. La lectura es un proceso que no solo
permite al individuo adquirir informacion sobre diversos temas, sino que también estimula el
pensamiento creativo, la capacidad critica, la empatia y se presenta como un recurso para el
entretenimiento y el empleo productivo del tiempo libre. Un problema comdn dentro las aulas
de clase tiene que ver con la seleccidn de textos por parte de los docentes, puesto que no estan
pensados en la edad, intereses y contexto sociocultural de los estudiantes, o que ocasiona
frustracion y apatia por la lectura. Otro inconveniente radica en que los jovenes creen que la
lectura debe desarrollarse Unicamente en el &ambito académico y de manera obligatoria, razén
por la cual no han logrado un habito lector. Ante estas problematicas, nuestra investigacion
cobra importancia, pues propone a la lectura no solo como una practica para el aprendizaje sino
también como una actividad cotidiana, placentera, de entretenimiento, diversion y disfrute,

utilizando los principios de la gamificacion como un proceso eficaz de mediacion lectora.

El objetivo general de nuestra investigacion es implementar un proceso gamificado que incluya
estrategias, técnicas y dindmicas de mediacion lectora para promover el desarrollo de los
habitos lectores en los estudiantes de octavo afio de EGB superior de la Escuela de Educacion
Basica Julio Abad Chica. Este objetivo se desarrolla a partir del cumplimiento de los siguientes
objetivos especificos: primero, realizar un estudio documental en torno a los conceptos de
gamificacion y mediacién lectora; segundo, analizar contextualmente la obra de leyendas
ecuatorianas Cuentos fantasticos. De pactos y encantamientos Tomo IlI; tercero, detallar la
metodologia a emplearse en la investigacion; cuarto, disefiar una secuencia didactica
gamificada para el mejoramiento de los procesos de mediacién lectora y aplicar y evaluar la

incidencia del proyecto gamificado.

Esta propuesta forma parte de la linea de investigacion que se esta trabajando en la Carrera de
Pedagogia de la Lengua y Literatura de la Universidad de Cuenca sobre las literaturas
regionales, particularmente, las narrativas orales recopiladas en el Azuay para ser trasladadas
al codigo de la escritura, como es el caso del corpus de cuentos fantasticos de Ivan Petroff, obra
a ser utilizada en la mediacion lectora. Las preguntas de investigacion que orientan el
desarrollo de este trabajo son: ¢De qué forma contribuye la gamificacion en el acercamiento de

los estudiantes a la lectura? y ¢Como las estrategias didacticas de mediacion lectora 'y

Yulisa Marisol Quizhpi Arias
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gamificacion fomentan el gusto por la lectura y la escritura? En cuanto a la metodologia
empleada en la investigacion, usamos el enfoque mixto que combina los principios de los
enfoques cualitativo y cuantitativo, del mismo modo la investigacion fue de tipo descriptiva,
basada principalmente en la herramienta de la metodologia cualitativa: investigacion-accion

que es un proceso orientado al cambio educativo.

Este trabajo esta organizado en cuatro capitulos. El primer capitulo esté divido en dos partes,
la primera corresponde al estado del arte, es decir investigaciones referentes a la gamificacion
a nivel nacional, latinoamericano e internacional; mientras que en la segunda parte se presenta
el marco tedrico de lectura, pedagogia de la creatividad y gamificacién. En el segundo capitulo
se contextualiza y analiza la obra Cuentos fantasticos. De pactos y encantamientos Tomo 1l. El
tercer capitulo corresponde a la metodologia, aqui se detalla el tipo y alcances del estudio, la
poblacion y muestra, las técnicas e instrumentos, el procedimiento y los aspectos éticos. El
altimo capitulo esta destinado al disefio, aplicacion y evaluacion de los resultados de la
investigacion, en este apartado se precisa el diagndstico previo de habitos lectores, la matriz de
operativizacion de las estrategias didacticas, el procesamiento y analisis de los resultados y la

discusion.
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Capitulo |
Estado del arte y marco tedrico

1.1. Estado del arte. Estudios sobre la gamificacion

Al realizar una exploracion bibliogréafica sobre los estudios relativos a la gamificacion aplicada
al desarrollo de la competencia lectora, se encontré una serie de libros, articulos,
investigaciones que se constituyen como referentes historicos y conceptuales tanto a nivel
nacional como a nivel internacional. Las propuestas, aplicaciones y resultados de estos estudios
son el soporte para el desarrollo de esta investigacion centrada en la gamificaciéon como

proyecto eficaz para la mediacion lectora en estudiantes de EGB superior.

1.1.1. Estudios a nivel internacional

Existen investigaciones a nivel mundial que en un primer nivel nos permiten acercarnos a la
gamificacion en la educacién y nos sirven como punto de partida investigativo para entender
cdémo se debe gamificar en un contexto académico. Asi, por ejemplo, Martinez (2019) en su
tesis: La gamificacion. Revision del concepto y andlisis de proyectos y experiencias realizada
en la Universidad de les Illes Baleares, Espafia, nos permite conocer y analizar los resultados
de las diferentes practicas que han ejecutado diversos autores o docentes de aula mediante
actividades gamificadas. Se destacan aspectos positivos que nos sirven para aplicar en
proyectos gamificados como la planificacion, la motivacion, la evaluacién a través del

feedback como herramienta de interaccion entre docente y jugador.

Gbmez (2020), en su trabajo denominado Gamificacion en contextos educativos: andlisis de
aplicacion en un programa de contaduria publica a distancia realiza una interesante
investigacion al identificar cinco tendencias en las cuales se agrupan los estudios relacionados
a la gamificacion. Estas son: 1) El impacto de la gamificacion en la actitud, la motivacion y el
compromiso de los estudiantes. 2) Aplicacion de la gamificacion educativa. 3) Mejora del
proceso educativo. 4) Cambios en el interés académico en el tema de la gamificacion. 5)
Barreras de la adopcion de juegos en la educacion superior. Podemos decir que estas
inclinaciones investigativas responden a la viabilidad que tiene la gamificacion como técnica

de ensefanza.
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La investigacion de Diaz y Troyano realizada en la Universidad de Sevilla y publicada en el
afio 2013, El potencial de la gamificacion aplicado al &mbito educativo, aporta dos aspectos
muy importantes. ElI primero es la diferenciacion entre juegos en el aula educativa y
gamificacion, aclaracion que a la postre nos permitira entender y definir a la gamificacion. El
segundo elemento que aporta, tiene que ver con la seleccion de aplicaciones digitales para el

desarrollo de la gamificacidn en entornos virtuales.

El libro Gamificacion: como motivar a tu alumnado y mejorar el clima en el aula de Rodriguez
y Santiago (2015) publicado en Madrid, Espafia, aborda la gamificacion como un proyecto y
no solo como una estrategia. Es decir, los autores entienden que la gamificacion no es solo
hacer juegos, sino que la conciben como un proyecto que conlleva dentro del mismo varios
elementos, técnicas, estrategias e instrumentos. También aclaran que, al ser constituido como
un proyecto, este debe planificarse de forma minuciosa atendiendo a toda la escala de valores,
necesidades de los estudiantes y del contexto en el que va a ser aplicado. Sin duda uno de los

libros més representativos de la gamificacion a nivel internacional.

Area y Gonzélez (2015) en su articulo denominado De la ensefianza con libros de texto al
aprendizaje en espacios online gamificados, hablan de la necesidad de transformar los espacios
académicos tradicionales a la sociedad digital. Ademas, introducen el analisis del material
idiosincratico escolar, en esa linea se expone la reflexion de pasar del libro de texto a un
enfoque de juegos, que tenga como principal caracteristica la problemaética y la resolucion a

través de lo ludico. Es decir, plantea el enfoque de la gamificacion.

1.1.2. Estudios a nivel latinoamericano

A nivel latinoamericano iniciamos con Ortiz et al. (2018) cuyo articulo, Gamificacién en
educacion: una panoramica sobre el estado de la cuestion, publicado en la revista Educacao e
Pesquisa de la Facultad de Educacion de la Universidad de Sao Paulo analiza estudios que
intentan gamificar actividades en ambitos muy diferentes como la empresa, la salud, los
recursos humanos, la educacion, entre otros. En el entorno educativo, estos autores sostienen
que “la gamificacion esta siendo utilizada tanto como una herramienta de aprendizaje en
diferentes areas y asignaturas, como para el desarrollo de actitudes y comportamientos

colaborativos y el estudio autonomo” (Ortiz et al, 2018, p. 5). En esta linea, encontramos una
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interesante investigacion en la que se analizan 37 experiencias de gamificacion realizadas en

diferentes contextos durante los Gltimos seis afos.

El articulo de Hern&ndez, et al. (2018) Aprendizaje mediante Juegos basados en Principios de
Gamificacion en Instituciones de Educacion Superior publicado en Ciudad de México, tuvo
como objetivo disefiar una propuesta de elaboracion de un juego basado en principios de
Gamificacion para Instituciones de Educacion Superior. Los resultados esperados fueron:
elevar el rendimiento académico de los estudiantes y complementar los procedimientos de
ensefianza tradicionales. El disefio de juego que aborda tres criterios béasicos para la
planificacion nos permitio complementar la informacion sobre como disefiar un proyecto
gamificado. Las recomendaciones de la investigacién exponen que la gamificacion debe ser

implementada en todos los centros educativos.

En el trabajo de grado previo a la obtencién del titulo de Magister en la Universidad de
Santander UDES de Colombia, La gamificacion como estrategia motivadora en el proceso de
comprension lectora, de Cano y Cuesta (2020), encontramos una investigacion bibliogréfica
muy amplia a nivel investigativo, y a nivel internacional. El trabajo aborda la gamificacion
como una estrategia innovadora para desarrollar la comprensién lectora y para ello, prevé el
disefio de una secuencia didactica que involucre a todos los agentes de la educacion. Esta
propuesta es, por muchas razones, la mas cercana a nuestro trabajo porque planifica un proyecto
gamificado y toma en cuenta el contexto de la Institucion educativa. Es decir, construye un
proceso pensado en las necesidades individuales tanto de los estudiantes, padres de familia y
laIE.

De igual manera, otro trabajo para obtener el titulo de Magister por la Universidad de Santander
UDES de Colombia, es el de Diaz y Flores (2020) Influencia de la gamificacién en el
desarrollo de habilidades lectoras para el mejoramiento de los resultados en la seccién lectura
critica de los martes de prueba. Este texto busco el analisis del efecto de la gamificacion en el
desarrollo de la lectura critica de los estudiantes, esto resulta interesante porque se busca la
competencia a través de la resolucién de problemas. Es decir, la comprensidn lectora es basica
para el desarrollo de conflictos y, por consiguiente, la superacion de las pruebas, desafios o
misiones. Esto resulta muy innovador porque fue aplicado de forma virtual, utilizando diversas

estrategias y aplicaciones digitales.

Yulisa Marisol Quizhpi Arias
Jorge Luis Vergara Japa
18



UCUENCA

1.1.3. Estudios a nivel nacional

A nivel nacional se identificd el trabajo de titulacion de Tenezaca y Criollo (2020), La
gamificacion como estrategia didactica para el fortalecimiento de la lectura comprensiva a
nivel literal, en nifios de quinto aiio de EGB de la escuela “Gabriel Arsenio Ullauri” de la
parroquia Cumbe, realizado en la Universidad Nacional de Educacion, Azogues-Ecuador. Esta
investigacion esta orientada a estudiantes que no han logrado un optimo desarrollo de la
comprension lectora en diferentes niveles de escolaridad. En el analisis se explica que
encuentran a la gamificacion como una estrategia didactica atractiva que permite alcanzar
logros de aprendizaje eficientes tanto para el docente como para el estudiante. También, se
habla de la elaboracion de un disefio didactico a través de plataformas virtuales y en contextos
fisicos. Se rescata la viabilidad de ser aplicada en contextos reales y de acuerdo a las

necesidades observables.

También podemos destacar el reciente articulo de Curay et al (2021), desarrollado por un
estudiante de la Universidad del Azuay, y dos estudiantes de la Universidad Nacional de
Educacion, titulado La gamificacion como como estrategia para motivar el aprendizaje de la
lectura critico-reflexiva, donde se define a la gamificacion como una metodologia activa,
enfatizando en la adecuacion de ambientes y la activacion de tipos de jugadores. Los resultados
de la investigacion son muy representativos, pues plantean una estrategia didactica modelo para
los docentes, evitando asi las confusiones en materia de conceptos en la planificaciéon. En
definitiva, los puntos fuertes son la busqueda bibliogréfica que desemboca en las tablas
taxondmicas de la gamificacion, diferenciados bajo los criterios de metodologia, método,

estrategias, herramientas técnicas e instrumentos y recursos virtuales.

El articulo de Zhagui et al (2022) titulado Gamificacion como herramienta activa para la
ensefianza de la lengua Kichwa a estudiantes del sistema de Educacion Intercultural Bilingle
resulta muy sugestivo, pues utiliza la gamificacion en un contexto de ensefianza de una lengua,
que, en nuestro entorno, no es muy valorado. Ademas, la metodologia es de analisis de datos
observables y la investigacion se realizd en una zona rural de la ciudad de Cuenca. Los

resultados son positivos principalmente en la motivacion de los estudiantes.

El libro Gamificacion en Iberoamérica, de la Universidad Politécnica Salesiana (UPS)
publicada por la editorial ABYAYALA en el afio 2018, es constituido como el primer libro
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colectivo sobre la gamificacion en la educacion y en la comunicacion a nivel de Iberoamérica.
Se rescata la basqueda y documentacién tanto de teorias, como de précticas y experiencias de
comunicadores y docentes en todos los niveles educativos a traves de 54 autores de varios
paises con el fin de estructurar un significado. En definitiva, es un compendio que combina las
investigaciones teoricas y las précticas de experiencias educativas y comunicativas con el fin

de situar a la gamificacion como realidad en el &mbito académico internacional.

Otros articulos relativos a la gamificacion en diferentes ramas de la educacion que podemos
exponer son: 1) Gamificacion en el aula: Juego para fomentar la motivacion en ambientes de
aprendizaje hibridos. Este articulo realizado en la Universidad de Cuenca, por Vélez y Verdugo
(2021), es aplicado en un espacio hibrido para motivar el aprendizaje de los estudiantes. Cabe
recalcar que el trabajo es desarrollado en el area de ingenieria en sistemas. 2) Gamificacion en
la ensefianza de matematicas de Ortiz y Guevara (2021) publicado por la Universidad Catolica
de Cuenca y que busca a traves de la gamificacion, la motivacion y colaboracion para lograr
un aprendizaje significativo en el area de matematicas. 3) Gamificacion y el desarrollo de la
destreza de la escritura en estudiantes de inglés como lengua extranjera de Gonzalez y Castro
(2022), esta investigacion busca el desarrollo de la escritura de inglés como lengua extranjera
en estudiantes de bachillerato. Este estudio se decanta por los recursos digitales, siendo
Classcraft la principal aplicacion. Los resultados son positivos.

1.2. Marco teérico

1.2.1. La lectura, mediacidn lectora y el rol del mediador

1.2.1.1 Lectura

Es relevante para nuestra investigacion conceptualizar la lectura, con esta finalidad
mencionamos a autores como Cassany (2006), quien afirma que la lectura no consiste
Unicamente en oralizar grafias de manera correcta, para el autor leer es comprender. La
comprension de un texto se da mediante el desarrollo de ciertas destrezas mentales tales como:
hipétesis previas a la lectura, activacion de conocimientos previos, elaboracion de inferencias,
comprension de lo que se encuentra detras de lo escrito, y critica argumentada. Cassany hace

énfasis en que igual de importante que el escrito es el autor, el lector y el contexto sociocultural.
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Algo semejante ocurre con Pernas (2009), quien define a la lectura como “un proceso global y
complejo que va més alla de la simple decodificacion mecénica de signos gréaficos. No solo se
trata de identificar y nombrar correctamente palabras y frases, sino que, ademas, implica
interpretar un texto, atribuirle un significado, comprenderlo” (p. 262). En este sentido, Pernas
deja de lado la vision mecanica y superficial de la lectura basada unicamente en la buena
pronunciacion para proponer una lectura interpretativa que se centre en la comprension global

del texto.

En lo que respecta al concepto de lectura de Fernandez (2017), el autor considera que “la accion
de leer es compleja, incluye decodificacion, comprensién, interpretacion, critica, entre otras.
Es un proceso que pasa por distintas etapas hasta lograr su dominio y poder afirmar
metaforicamente que leer es vivir, crecer, aprender” (p. 7). Por lo tanto, entendemos que la
lectura es un ejercicio complejo que requiere el desarrollo de habilidades y destrezas que
permitan una lectura completa, lo cual solo podra lograrse mediante la practica, la consecucion

del habito lector y el gusto por la lectura.

Otro punto importante son los planos o niveles de lectura. Segun Cassany (2006) estos son tres.
La primera es la lectura literal y se basa en comprender las lineas, es decir lo que esta escrito,
concretamente el compendio del significado semantico de las palabras. La segunda es la lectura
inferencial o entre lineas, en este punto es relevante lo que se deduce de las palabras, las
inferencias, las presuposiciones, la ironia y el doble sentido que pueden tener algunas
expresiones. La tercera es la lectura critica o detras de las lineas, en este tipo de lectura es
importante comprender el punto de vista, la intencién y la argumentacién del autor, puesto que
detras de todo texto hay intereses e ideologias marcadas. En sintesis, para lograr un aprendizaje

significativo, la lectura debe pasar por los tres planos.

1.2.1.2. Mediacion lectora

Al hablar de mediacion lectora hacemos referencia al actuar que tiene como finalidad relacionar
personas y libros de manera positiva. De acuerdo con Pernas (2009) “Mediar es proponer,
descubrir, compartir, dialogar, facilitar, ensefiar, iniciar, pero también acompafiar, mediar es
contagiar. La mediacion es actitud, formacion y planificacion” (p. 269). En este sentido, la base

de la mediacion de la lectura es la relacion que se crea entre los actores educativos, en donde
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el lector experimentado promueve en el otro el gusto por la lectura mediante propuestas
innovadoras y la completa disposicion de ambos tanto para ensefiar como para aprender.

De igual importancia en la conceptualizacion de mediacion lectora es la definicion de Guifiez
y Martinez (2015), quienes la definen como el fomento lector que profundiza destacando no
solo el "qué leer" y "como" sino también el "para qué y por qué leer". En otras palabras, la
mediacion consiste en impulsar el habito lector en los estudiantes tomando en cuenta la
seleccion de lecturas adecuadas al contexto de los estudiantes y a la realidad sociocultural.
Igualmente, la lectura es un proceso para el cual deben escogerse estrategias idoneas que
fomenten la apropiacion y la reflexion. Ademas, el acto de leer debe ser consciente y tener un

proposito preestablecido para no “leer por leer” sino “leer para aprender”.

De acuerdo con el Ministerio de Educacion del Ecuador (Mineduc, 2019) en el libro Guia
curricular de mediacion lectora la mediacion en relacion a la lectura es un proceso gque consta
de tres etapas: antes, durante y después. En la primera etapa es importante relacionar a los
estudiantes con el vocabulario desconocido, activar sus conocimientos previos aportandoles
informacidn contextual que sea indispensable para la comprensién del texto, permitir que los
estudiantes formulen sus propias predicciones a través del titulo o imagenes y por Gltimo
establecer el proposito de cada lectura con el objetivo de que posteriormente cada lector elija

su motivo en libertad.

Referente a la segunda etapa, durante la lectura, se mencionan varias modalidades para leer de
las que puede valerse el mediador para un proceso eficaz. Entre ellas estan: audicion de lectura,
que consiste en leer en voz alta sin entonacién y con la finalidad de obtener datos generales.
Lectura en voz alta, en este punto el lector debe tener fluidez, entonacion y la capacidad de
interpretar distintas voces para llamar la atencion de los escuchas y permitirles la retencion de
informacion especifica. Lectura compartida, en esta modalidad cada estudiante lee un
fragmento del texto hasta terminarlo lo que permite una mejor comprension. Lectura
comentada, se aplica cuando un texto no es de facil comprensién, se realiza una lectura por
partes con explicaciones y comentarios. Lectura en parejas, en esta lectura dos estudiantes
intercambian opiniones y se apoyan mutuamente y, para terminar, la lectura independiente o
individual que se realiza en silencio y requiere un ambiente tranquilo para facilitar la relacion

entre el libro y el lector.
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En lo que respecta a la tercera etapa, después de la lectura, de acuerdo con el Mineduc, 2019,
existen ciertas estrategias didacticas para lograr un acercamiento efectivo. La primera es la
comprension global y especifica del texto que permite contrastar interpretaciones entre los
estudiantes y llegar a un significado individual. La segunda es la recapitulacion que potencia
la comprension de la trama y la relacion entre sucesos. La tercera es la formulacion de
opiniones que demuestra la lectura critica y contribuye a la expresion oral para expresarlas y
defenderlas. La cuarta estrategia es la expresion de experiencias y emociones personales, los
libros hablan sobre sentimientos y vivencias comunes en los seres humanos, tratar estos temas
en clase permiten el acercamiento entre lector y texto. La quinta es la aplicacion de lo leido a
la vida cotidiana, la lectura no debe ser solo tedrica sino practica, cada lector debe trasladar lo
leido a su realidad. Finalmente, la construccion de textos, la lectura y escritura van de la mano,
por ende, el mediador debe motivar a los estudiantes a realizar una escritura creativa, por
ejemplo: crear un final alternativo, debatir ideas, narrar la vida de los personajes después de
una decada. En definitiva, la lectura es un proceso para el cual deben seleccionarse las
estrategias adecuadas para las tres etapas, solo de esta forma se logrard un acercamiento

afectivo e intelectual con el texto.

Tabla 1
Estrategias para cada momento de lectura

Durante Después

Comprensién global y
especifica de fragmentos

Establecer un propdsito - 0 del tema del texto
de lectura Audicion de lectura
o Lectura en voz alta Recapitulacion
Formular predicciones _
At | Lectura compartida Formulacién de
ctivar 195 Lectura comentada opiniones
conocimientos  previos
relativos al tema Lectura en parejas Expresion de
o e e Lectura independiente o = €Xperiencias y

. emociones personales
individual
Aplicacion de las ideas
leidass en la vida
cotidiana
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Construccion de textos

Nota. Datos tomados del Ministerio de Educacion del Ecuador (2019).

1.2.1.3. El rol del mediador de la lectura

El promotor o mediador de la lectura, segin Mantilla y Lépez (2020) “es aquella persona
interesada en transmitir efectivamente el gusto de leer. Para el efecto, busca, crea, prepara y
ejecuta acciones de corto, mediano y largo plazo que permitan el acercamiento de un publico
objetivo a ese fin” (p. 3). Es decir, es aquel que construye un proyecto que integra estrategias
de mediacion lectora atendiendo a las necesidades de los estudiantes. La importancia del
mediador de lectura radica en que no cualquier persona e incluso docente puede desempefiar
dicha actividad, puesto que motivar a leer no es una tarea sencilla. EI mediador debe tener
cualidades indispensables como: organizacion, innovacion, placer por la lectura, creatividad y
constancia, ademas, debe ser especialista en elegir libros. Su labor es formar lectores
potenciales, autbnomos y criticos, que a su vez seran los encargados de formar nuevos lectores
(Correia, 2016). El ejercicio de la mediacion lectora tiene como objetivo imperativo percibir al
nifio como autor del aprendizaje y recuperar al maestro como lector y acompafante durante
todo el proceso; antes, durante y después de la lectura. En suma, las premisas para lograr la
mediacion tienen que ver con el ejercicio de la seleccion de libros, la organizacién de los
mismos, la preparacion de la lectura y la adecuacion del ambiente de acuerdo a los criterios de

calidad.
Caracteristicas de un mediador eficaz segin Pernas (2009)

1. Buen lector y conocedor de libros.

2. Capaz de transmitir la pasion por la lectura y contagiar su entusiasmo.

3. Comparte sus conocimientos y su experiencia para ello, recomienda, propone, orienta
y acomparia a otros durante todo el proceso.

4. Conoce las necesidades, gustos y preferencias de los estudiantes, asi como sus
progresos Yy dificultades.

5. Creaespacios de dialogo y debate colectivo y charlas individuales.

6. Relaciona la lectura con la vida cotidiana de los estudiantes
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7. Es capaz de establecer alianzas con otros profesionales, con otros &mbitos y reconocer
oportunidades de colaboracion y de participacion en proyectos cooperativos.

8. Esun complice de la lectura, un modelo de lectura.

1.2.2 Pedagogia de la creatividad y gamificacion

1.2.2.1. Pedagogia de la creatividad

Al hablar de creatividad son varios los conceptos que se pueden mencionar, dependiendo de su
ambito de estudio. De manera general y de acuerdo con Vygotsky (1987/1999) la actividad
creadora es “cualquier tipo de actividad del hombre que cree algo nuevo, ya sea cualquier cosa
del mundo exterior producto de la actividad o cierta organizacion del pensamiento o de los
sentimientos que actue y esté presente solo en el propio hombre” (p. 5). En este sentido, la
creatividad se relaciona con la inventiva para, por un lado, crear artefactos visibles y tangibles,

mientras que, por otro lado, manifestarse en actitudes, pensamientos y comportamientos.

Vygotsky (1987/1999) sostiene que la imaginacion es el fundamento de la actividad creadora
y se manifiesta en todos los aspectos de la vida cultural haciendo posible la creacién artistica,
cientifica y técnica. Cabe mencionar que la imaginacion no es selectiva, es decir, esta presente
en cualquier persona y no solo en unos cuantos, se encuentra en todos los ambitos y no
especificamente en el arte “la creacion no existe inicamente donde se crean grandes obras
historicas, sino también dondequiera que el hombre imagine, combine, transforme y cree algo
nuevo, por pequefio que sea en comparacion con la obra de los genios” (Vygotsky 1987/1999,
p. 7). En definitiva, la creatividad es tanto la produccion de una idea o un concepto, como la

creacion o descubrimiento de algo novedoso.

Por otro lado, Orozco (2013) define a la creatividad como “el proceso de presentar un problema
a la mente con claridad (ya sea imaginando, visualizando, suponiendo, meditando,
contemplando, etc.) y luego originar o inventar una idea, concepto, nocion o esquema segun
lineas nuevas 0 no convencionales” (p. 4). En este sentido, la creatividad constituye una opcion
alternativa e innovadora, y, por ende, deja de lado los esquemas de pensamiento convergente
y se centra en liberar los pensamientos, impulsos e invenciones, tanto personales como
grupales. La creatividad puede consolidarse en un quehacer colaborativo e integral, pues segun

Orozco la creatividad grupal es la practica compartida de la generacion de ideas variadas,
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nuevas y detalladas. En definitiva, en el producto creativo que resulta de un trabajo de varios
participantes se integran la fluidez, la flexibilidad y la originalidad.

La creatividad y la pedagogia

El desarrollo de la creatividad en el &mbito educativo tiene estrecha relacion con la evolucion
de los modelos pedagogicos. Un modelo pedagdgico es entendido como “un sistema formal
que busca interrelacionar los agentes basicos de la comunidad educativa con el conocimiento
cientifico para conservarlo, producirlo o recrearlo dentro de un contexto historico, geogréafico
y cultural determinado” (Véasquez y Ledn, 2013, p. 5). Los modelos pedagdgicos buscan
reglamentar el proceso educativo y por ende cada modelo tiene preestablecido el concepto de
ser humano que pretende formar. Asimismo, cuentan con una base tedrica, metodologica y
practica. Nos parece imperativo repasar la clasificacion de los modelos pedagdgicos puesto que
uno de ellos esta estrechamente relacionado con las primeras apariciones de la creatividad en

la educacion.

A lo largo de la historia, los estudiosos han propuesto algunos modelos pedagogicos que han
sido aplicados en los centros educativos. Florez (2005), clasifica estos modelos en cinco, el
primero se denomina modelo tradicional, en esta propuesta existe una relacion vertical entre
docente-alumno, en donde el docente imparte conocimientos orientados a la formacion del
caracter, adquisicion de valores y disciplina, mientras que el alumno es un receptor pasivo. El
segundo es modelo romantico, este sostiene que el contenido mas importante del desarrollo del
nifio proviene de su interior, por ende, el nifio es el centro del aprendizaje, aqui ademas se
promueve el desarrollo natural del nifio. El tercer modelo se denomina conductismo, y su
método es la adquisicion de conocimientos mediante el refuerzo dando como resultado
conductas observables. El cuarto modelo es el constructivismo, cuya meta educativa es que
cada individuo alcance la etapa superior de su desarrollo intelectual de acuerdo a sus
particularidades individuales. El ultimo, es el modelo social, este modelo propone el desarrollo
méaximo de las capacidades e intereses dentro de la colectividad, dando como resultado el

desarrollo pleno del estudiante para la produccion social.

El modelo roméntico que pretende la maxima autenticidad, espontaneidad y libertad del
alumno es el que promueve el pensamiento creativo, su representante méas conocido es

Friedrich Frobel (1782-1852), quien relaciona la creatividad con el desarrollo natural del nifio
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a través de la actividad ludica. En este sentido el juego es considerado un factor imperante por
distintas razones "para que el alumno aprenda a producir, respetar y aplicar las reglas del juego
como prefigurando la vida desde la creatividad y el sentido de curiosidad y de exploracion
propio de los ninos” (Florez, 2005, p. 168). En definitiva, la pedagogia de la creatividad surge
a partir del modelo pedagdgico roméantico que propone el desarrollo espontaneo y la actividad

ludica como principales premisas.

La escuela tiene un papel importante en el estimulo de la creatividad desde los primeros afios
de vida del ser humano. Puesto que, de acuerdo con Gardner (1982/1997) en el desarrollo de
la capacidad creativa convergen tres factores, el primero es el talento innato o la aptitud natural
que poseen las personas. El segundo, es el medio en el que se desarrolla el nifio, el psicélogo e
investigador, hace hincapié en que, durante esta etapa de desarrollo de la habilidad artistica
natural de los afios preescolares, no es preciso intervenir activamente, lo recomendable es
facilitar a los nifios los recursos pertinentes. El tercero es la capacitacion, en este punto el medio
adquiere un papel mas activo, pues debe comprometerse en ensefiar al nifio de forma adecuada,

potenciando sus habilidades.

Por mucho tiempo, la creatividad ha estado apartada de las aulas de clase, siendo el quehacer
educativo una tarea mecanica y memoristica. Sin embargo, en la actualidad multiples estudios
y experiencias docentes han demostrado la importancia de la inclusion de la creatividad en el
ambito educativo. De acuerdo con Summo et al. (2016) “La educacion juega un papel
importantisimo en el desarrollo de la creatividad ya que es a través de la modificacion de las
condiciones educativas que se pueden construir escenarios mas propicios para el desarrollo de
la creatividad” (p. 86). Es aqui en donde el docente adquiere un papel relevante, pues es él el
encargado de proponer actividades innovadoras, ingeniosas y transformadoras. Para ello debe
conocer ampliamente el entorno, contexto social e intereses de los estudiantes a fin de

aprovechar todos los elementos posibles.

Existen ciertos factores de los que puede valerse el docente para promover la creatividad en el
aula de clase, Isaksen (como se cité en Summo et al. 2016) nos propone nueve aspectos a

considerar

1. Desafio y compromiso: tanto estudiantes como docentes deben comprometerse con el

aprendizaje.
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2. Libertad de expresion: coloca al estudiante como un miembro activo y critico del
proceso de ensefianza.

3. Confianza y apertura: se crea un ambiente agradable en donde los alumnos pueden
expresarse sin timidez.

4. Tiempo para idear: permite incluir actividades que atiendan los diferentes ritmos de
aprendizaje de los estudiantes.

5. Conflicto: impulsa la resolucion de problemas.

6. El apoyo a ideas: permite el respeto a las opiniones de los demas y el enriquecimiento
mutuo.

7. Discusion o debate: favorece la pluralidad de ideas, de experiencias y de conocimientos.

8. Latoma de riesgos: fomenta la tolerancia a la incertidumbre.

9. Eljuegoy el sentido del humor: incentivan la diversion, la motivacion, la flexibilidad

y espontaneidad en el aprendizaje.
La creatividad y la ludica

Otro aspecto a considerar con respecto a la creatividad es la relacion con la ludica. La ludica
es un factor inmerso en nuestro medio, que forma parte de nuestra vida, “es un proceso
inherente al desarrollo humano en toda su dimension psiquica, social, cultural y bioldgica,
ligada a la cotidianeidad, en especial a la busqueda del conocer el por qué el aprendizaje no
debe ser aburrido, sino entusiasta, agradable” (Gonzales, 2020, p. 211). Se considera a la ltdica
como una estrategia pedagogica, con la que el aprendizaje se vuelve significativo y potenciador
de las capacidades de los estudiantes. Mendoza (2015), comprende a la actividad ludica como
una estrategia pedagdgica “fundamental en la educacion ya que facilita la expresion, la
espontaneidad, la socializacion y el aprendizaje significativo, propiciando un ambiente
satisfactorio, formacion de una personalidad adulta, critica, reflexiva, consciente de la realidad,
capaz de promover y buscar alternativas de solucion” (p, 213). Entonces, la ludica en el aula
se convierte en un medio por el cual es posible aprender y disfrutar del juego mientras se
aprende, de tal manera que, estimula el conocimiento y el pensamiento reflexivo. Por su parte,
Hidalgo y Valverde (2009) expresan que la ludica “permite fundamentar muchas de las
decisiones sobre las estrategias de proteccion y promocion del desarrollo del alumno, es decir,
siendo la actividad del juego, como metodo primordial en la implementacion de estrategias, se

integran los elementos metodoldgicos” (p. 11). Notamos que la nocion de ludica en la
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educacion adquiere gran relevancia al momento de aprender, ya que desde la perspectiva del
autor esta se concibe como una actividad placentera para los estudiantes, independientemente

del nivel, y como medio para la realizacion de los objetivos programados en la clase.

1.2.2.1. Origen y definicion del término gamificacion

El vocablo gamificacidn, segun Rodriguez y Santiago (2015), fue acufiado por Nick Pelling en
el afio 2002, pero no fue hasta el afio 2010 que empez0 a ganar popularidad por vincularse a la
incorporacion de técnicas de juego. Etimolégicamente, este término proviene del inglés game,
que significa juego. No obstante, en la actualidad tiene una diversidad de definiciones debido
a los multiples ambitos en los que puede ser aplicada. Asi lo afirma Gomez (2020), quien
propone tres corrientes de autores que abordan la gamificacion desde sus perspectivas: 1) para
un nimero representativo de autores la gamificacion es el uso de los aspectos propios de los
videojuegos tales como la parte mecanica, estética, y técnicas de juego; 2) la segunda corriente
plantea, de igual manera, la utilizacion de los elementos del videojuego, pero integra una parte
tedrica que permita un involucramiento del usuario para la resolucion de un problema; 3) la
tercera, se aparta de estas dos corrientes y plantea a la gamificacién como un proceso o enfoque
modificable de acuerdo a las necesidades aplicativas, que pueden ser usadas en un area
especifica como el marketing, la empresa, la salud, los recursos humanos, la educacion, entre

otros.

Sin embargo, existen otras perspectivas tedricas, como por ejemplo las de Lozada & Betancur
(2016), quienes exponen que no se puede establecer una definicion universal de gamificacion.
Pues, segun ellos, una manera muy simple de entenderla es la utilizacion del juego en contextos
diferentes a este. En esto coincide Quiroga (2018), pues considera que el camino para encontrar
una definicion es relacionar los conceptos de motivacion, involucracion y diversion. Otra
perspectiva, es la de Hernandez et al. (2018) para quienes la gamificacion es una técnica que
permite el uso de los elementos de videojuegos en entornos no ladicos. Rodriguez y Santiago
(2015), por su parte, explican que gamificacion no es hacer o utilizar un juego, no tiene que
ver con la teoria de juegos y tampoco es crear un sistema de recompensas. Para ellos es “crear
un proyecto atendiendo a toda la cadena de valor del proceso” (p. 13). En otras palabras, no
solo debe integrarse la teoria y los elementos de juego, sino que debe constituirse como un

proyecto con maultiples aristas, en el que se tome en cuenta el contexto en el que se va a aplicar
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el proyecto. En definitiva, podriamos decir que esta Ultima perspectiva se establece como la

definicion mas completa de lo que es la gamificacion.

1.2.2.2. La gamificacion, una técnica de ensefianza creativa

Hablar de la gamificacion aplicada al &mbito educativo, inevitablemente nos traslada al
contexto historico de las teorias de la educacion y los modelos pedagdgicos. Autores como,
Rousseau (1762) o Skinner (1968) en su época ya hablaban del juego, la motivacién, la
creatividad y otros elementos que actualmente constituyen las bases de la gamificacion. Asi lo
afirma Martinez (2019), quien explica que para entender la gamificacion en la educacion es

necesario revisar algunas obras clasicas:

Encontramos que Rousseau en su obra “’Emilio, O De la educacion’ (1762) y
Pestalozzi en “’Como Gertrudis educa a sus hijos’” (1801) ya trataban temas como el
papel de la creatividad y la alegria o Skinner en 1968 ponia énfasis en la importancia
de trabajar aprendiendo paso a paso y en pequefios paquetes de contenidos. La
gamificacion también busca el premio por encima del castigo y eso es algo que se

adapta a lo que ya anuncio6 en 1968 Skinner (p. 10).

En consecuencia, podemos decir que la gamificacion no es una técnica educativa tan moderna
como pensamos, sino que mas bien es el punto en el que convergen las teorias de la educacion,
los modelos pedagdgicos y varios elementos de los videojuegos. De ahi que conocer estos
antecedentes nos permite entender cada uno de los elementos de la gamificacion y la
importancia del rol que desarrollan.

Ahora bien, para definir a la gamificacion como una técnica de ensefianza necesitamos
responder a la interrogante ¢Qué es una técnica educativa? Para esto nos apoyamos en los
aportes teoricos de Cuello y Vizcaya (2002) para quienes “las técnicas de ensefianza creativa
son formas concretas 0 modos de proceder valiéndose de pasos o fases debidamente
organizados, detallados y sistematizados para alcanzar determinados objetivos. Suelen formar
parte de métodos mas generales, que pueden a su vez contar con variantes” (p. 5). Los autores
sostienen que estas técnicas de ensefianza creativa se caracterizan por la organizacion y el
desarrollo de varias actividades con el fin de estimular el pensamiento creativo, lograr la

relajacion, imaginacion y motivacion en los estudiantes. En este sentido, podemos afirmar que
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la gamificacion se constituye como una técnica de ensefianza creativa porque cuenta con
elementos como la motivacion, la diversion, el juego, la autonomia, la creatividad, entre otros.
Caracteristicas que tienen la finalidad de influir en el comportamiento de los participantes,

independientemente de otros objetivos subyacentes como el disfrute.

1.2.2.3. {Como disefiar un proyecto gamificado eficaz?

Para nuestra tesis acerca de la gamificacion como proceso eficaz en la mediacién lectora vamos
a emplear, como perspectiva teorica, los aportes de Rodriguez y Santiago (2015) quienes en su
libro Gamificacion: Cémo motivar a tu alumnado y mejorar el clima en el aula afirman que la
gamificacion “es un proceso por el cual se aplican mecéanicas y técnicas de disefio de juegos,
para seducir y motivar a la audiencia en la consecucion de ciertos objetivos™ (p. 8). Los autores
explican que una correcta aplicacion, va a depender de cuén eficaz sea nuestra planificacion
atendiendo a toda la cadena de valores como técnicas de juegos, mecanicas, jugadores, entre
otros. A continuacion, se han sintetizado los factores y elementos de los niveles de planificacion

para la programacion de las estructuras del proyecto.

En primer lugar, la gamificacion busca el factor motivacion en los estudiantes para prepararlos
para las exigencias del proyecto. Para lograrlo, Rodriguez y Santiago (2015) proponen la
Formula de Motivacion Toovari (FTM) que funciona a partir de tres factores. El primero, me
gusta, consiste en animar a hacer una accion por el gusto de hacerlo y no de que sea una
obligacion. El segundo es el feedback, refuerza el primer factor porque anima, felicita, corrige
o reconoce el esfuerzo que hacemos en la actividad que nos gusta. El feedback es muy
importante porque es una forma de relacionarse con los estudiantes generando una percepcion
de ellos a nosotros y viceversa. También es un método de analisis, de recoleccién de datos y
de resultados. El tercero, es el progreso, que tiene que ver con el disfrute después de la
consecucion de un objetivo, el docente valorara y premiaré el progreso lo que lo motivara para
el cambio de reto, es decir un nuevo progreso. En suma, estos tres factores deben estar presentes
en el disefio del proyecto gamificado para poder estimular a los educandos para que sean
capaces de observar lo representativo de su progreso y, por consiguiente, del proceso
gamificado.

En segundo lugar, se debe pensar en como generar un cambio de comportamiento en los

estudiantes, esto es indispensable para la planificacion, pues si no tiene una actitud de apertura
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para el desarrollar el proyecto gamificado, no serd parte activa y participativa. Para generar el
cambio de actitud BJ Fogg (como se citdé en Rodriguez y Santiago, 2015), en su modelo de
comportamiento expone que existen tres factores que deben converger al mismo tiempo: 1) la
motivacion, a través de sus tres componentes contribuyen con el &nimo y el gusto por realizar
una actividad; 2) habilidad para realizar una actividad, esto va a depender de la planificacion,
es decir, el docente debe seleccionar los juegos, retos, y desafios de acuerdo a las necesidades
de los educandos, para esto debe analizar el tipo de jugadores que van ser, cuales son sus
fortalezas y debilidades; 3) detonante, la construccion de este factor es imperativo para la
consecucién del objetivo en cuestion, pues debe ser algo que despierte el interés, debe tener
alguna caracteristica que sirva de estimulante, algo similar a los videojuegos, que logre captar
la atencion. Al converger estos tres factores se habréa logrado cambiar el comportamiento y

estaran listos para lograr un proyecto gamificado eficaz.

En tercer lugar, Rodriguez y Santiago (2015) proponen el desarrollo de los mddulos de
gamificacion, cabe recalcar que en este nivel de planificacién nos decantamos por seleccionar
los necesarios para nuestro contexto presencial, dejando de lado los relativos a lo virtual: 1)
modulo analitico, “tiene como mision principal la de medir los comportamientos de los
usuarios y validar asi las hipotesis disefiadas en la fase inicial” (Rodriguez y Santiago, 2015,
p. 47). En otras palabras, se debe analizar atentamente todo lo que hacen los usuarios para
poder aplicar las reglas del juego que nos permitiran llegar al objetivo deseado. Realizar este
punto de forma minuciosa nos permitird seducir al mayor numero de estudiantes para que la
clase sea efectiva; 2) modulo de recompensa, el proporcionar recompensas es muy importante
en un proyecto gamificado, puesto que permite que la motivacion sea constante y no se torne
aburrida. 3) disefio, este esta mayormente dirigido al disefio de un entorno virtual, sin embargo,
nuestra propuesta fue aportar por los espacios fisicos simulando la virtualidad. En esta linea,
se trata de disefiar una interfaz que capte la atencion de forma visual a los estudiantes. 4) perfil
del jugador, se trata de crear una especie de perfil en donde se pueda observar los logros,
puntajes, desafios e insignias que se va obteniendo. En definitiva, para lograr un exitoso

proceso gamificado debe existir concordancia y lograr un equilibrio entre estos mddulos.

En altimo lugar, tenemos la adaptacion de los elementos, mecanicas y dinamicas del juego a la
gamificacion. En cuanto a los primeros, podemos decir que son extraidos de cualquier tipo de

juegos, pues nuestros autores los clasifican de acuerdo a una experiencia en clase. Entre los
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elementos méas importantes para la gamificacion estan los avatares, que segun explica Quiroga
(2018), protege el sentimiento de vulnerabilidad, muy frecuente a la hora de aprender, y cuidar
la imagen individual personal del estudiante y fortalece la autoestima. Ademas, propone la
creacion y disefio de sus propios avatares o la asignacion de un personaje a modo avatar. Otros
elementos del juego son: los equipos, los niveles, las misiones, las insignias, entre otros. En
cuanto a las mecénicas, son procesos basicos que motivan al jugador a la accién entre estos
podemos encontrar a los retos, competencias, feedback, recompensas, podios, entre otros. Las
dinamicas, por su parte, buscan gestionar los aspectos generales del sistema gamificado
algunos ejemplos de estos son: las narrativas, progresiones, limitaciones, relaciones y
emociones. Cabe recalcar que tanto elementos, mecanicas y dindmicas trabajan como un
engranaje de cooperacion para el funcionamiento del proyecto gamificado de manera general.

A continuacion, se resumen en la siguiente figura piramide estos componentes.

Figural

Piramide de dinamicas, mecanicas y componentes para un proceso gamificado

Retos \ /
\ Narrativa f
Avatares

Cooperacién |

Coleccionables

Recompensas
Qgg;?o Sy premios

Ganar estados |/ =
/ Componentes

’ Puntos

Equipos

Nota. La figura muestra la jerarquia estructural de la gamificacion. Fuente: Rodriguez y
Santiago (2015).

Una vez desarrollados los niveles de planificacidn para la programacion de las estructuras de
la gamificacion, el siguiente paso es crear un proceso gamificado dirigido al aula de clase. En
esta linea, Rodriguez y Santiago (2015) explican que debe seguir los siguientes pasos: 1)

adaptar la terminologia, pues historicamente se ha denominado tarea, deber, trabajo y examen
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de modo que a los estudiantes se les ha generado una cognicién negativa, de modo que la
solucién es adaptarla a términos mas sugestivos, verbigracia: alumnos-jugadores, trabajo-reto,
leccion-aventura, entre otros; 2) disefiar el circulo méagico, tiene dos connotaciones, la primera
tiene corresponde a la delimitacion de las reglas que van a regir el comportamiento de los
estudiantes, un paso muy importante para mantener el control de la clase. La segunda,
corresponde al entorno fisico o virtual, en el primer caso se trata de jugar con la ubicacion de
los pupitres de manera aleatoria de modo que se convierta en un factor sorpresa en el desarrollo
de las clases; 3) proceso de embarque que no es mas que la conversion de alumno a jugador a
través de la seleccion del avatar, luego de esto, es muy importante iniciar con preguntas muy
sencillas dirigidas hacia el avatar, esto con el fin normalizar su uso. 4) Finalmente, el paso
cuatro es definir correctamente los objetivos que nos llevaran a los resultados deseados. Se
debe aclarar que estos pasos trabajan conjuntamente con los niveles planificados para lograr
un proyecto gamificado eficaz. A continuacién, se explica el proceso gamificado en grado

general y el especifico.
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Figura 2

Pasos para gamificar la clase
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Nota. La figura muestra el procedimiento para la gamificacion en el aula. Fuente: Rodriguez y
Santiago (2015).
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Capitulo 11
Leyendas populares

2.1. Definicion y caracteristicas

Morote (2005), explica que aproximarse al concepto de leyenda constituye una serie de
dificultades en cuanto a los estudios y definiciones de este género tradicional, esto debido a
que sus limites con otras formas narrativas orales no estan claros para nadie, ya que la leyenda
participa de caracteristicas y personajes del mito, del cuento, del romance, de la fabula, entre
otros. No obstante, la autora nos explica que la palabra leyenda pertenece a una “familia de
palabras que cuando hace acto de presencia en las lenguas vulgares occidentales durante la
Edad Media se referia, en especial, a las hagiografias que escribian los clérigos con finalidad
moralizante (...) a partir sobre todo del siglo XIII” (Morote, 2005, p. 392). En este sentido,
aclara que su genesis se remonta histéricamente a la literatura oral cuyos topicos situaban

siempre al hombre en contradiccion con la ficcion y la realidad.

Visto desde otra perspectiva, para Valenzuela (2011) las leyendas “narran sucesos —reales o
irreales- sin comprobar; en consecuencia, para la ciencia y la historia como disciplina no son
objeto de estudio en el recuento de acontecimientos de una sociedad en el tiempo y el espacio”
(p. 8). Es decir, son historias que carecen de certidumbre por lo que no son Utiles para identificar
los hechos cronol6gicamente. Ademas, expone que la leyenda es multifuncional porque es un
medio de transmision de ideologia, cultura, religion y ética. También, resalta que la leyenda se
constituye como una manifestacion artistica que a través de la oralidad o de la palabra escrita

produce satisfaccion, entretenimiento e incluso el disfrute.

A todo esto, Torres (2018) aclara que se debe hacer una diferenciacion, pues “la leyenda como
género de tradicion oral se divide en leyenda tradicional y leyenda urbana” (p. 29). Por un lado,
la primera, se constituye en ambientes especificos y propios de un determinado lugar
predominando siempre la oralidad. Asimismo, busca la maxima verdad en la leyenda a través
de la transmision por familiaridad con vinculos afectivos y amistosos, teniendo en cuenta que
se refiere mas al contexto rural y sencillo. En la leyenda urbana, por su parte, la autora sostiene
que surge en el entorno de lo moderno y contemporaneo, ademas de que pierde la importancia
de la originalidad de la obra y se da paso a las mezclas y modificaciones hasta obtener varias

versiones de la misma leyenda. Otro aspecto a diferenciar, es que estas leyendas pueden
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transcurrir en cualquier lugar, pues se transmite por intermedio de folletos, internet, medios

digitales, entre otras formas de comunicacion.

A nivel hispanoamericano tenemos algunos estudios que explican tanto el origen como las

caracteristicas de la leyenda. Sin embargo, debemos destacar el trabajo de tesis doctoral de

Ldépez (2009), quien en su investigacion explica que:

La palabra «leyenda» procede del latin legenda (‘lo que debe ser leido’) y es, en su
origen, una narracion puesta por escrito para ser leida en voz alta y en publico. De este
origen popular y oral participa igualmente, como sabemos, el cuento. La leyenda
combina recursos dramaticos y liricos semejantes a las baladas de origen germanico, e
incluso de las fabulas. La leyenda literaria proviene de la novela histérica y recoge

aspectos formales del romance narrativo (p. 317).

En este sentido, la leyenda se distingue por ser de origen popular y, por consiguiente, de la

literatura oral que se asemeja a otros géneros a traves de la aplicacion de la fantasia en el lirismo

de la narracion y la combinacion de los recursos dramaticos.

A continuacion, se ha sintetizado las caracteristicas mas representativas de la leyenda segun la

investigacion de Lépez (2009):

Es una forma expresiva que posee los fundamentos mas antiguos de las culturas y
pueblos del mundo, pues constituyen los valores, las costumbres, la sabiduria popular,
la moral y las raices del folclore en general.

La leyenda busca su supervivencia en la comunicacion de boca en boca y comparte
también la intencion de avivar y permanecer en el imaginario colectivo.

Tienen un propdsito moralizador que interviene en la trama de modo que suele
diferenciar las fuerzas del mal de los agentes que personifican el bien.

Crea protagonistas en los que se puedan identificar ideales como la sensualidad, la fe,
la perdicidn, la constancia o la perversion.

Permite incisos expresivos propios de la transmision oral o saltos en el tiempo que

simulan la espontaneidad de contar algo de viva voz.
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e El narrador de leyendas y tradiciones aparece en tercera persona y ocasiones se dirige
al lector, en primera persona, e interviene para llamar la atencion sobre ciertas cosas o
matizar otras.

e Laleyenda hace referencia a un lugar concreto, con una ubicacion especifica.

e Aunque contenga mayor o menor aporte de elementos de fantasia, tratara siempre de

hacerse pasar por verdadera o de estar relacionada con un suceso ocurrido en la realidad.

2.2. “Cuentos fantasticos. de pactos y encantamientos. Tomo I1.”

2.2.1. El autor

Ivan Petroff Rojas, nacio el 21 de febrero de 1956 en la ciudad de Cuenca. Su madre Laura
Rojas Erazo y su padre Ivan Petroff Mejia se separaron quedando él al cuidado de su madre,
quien le brind6 una nifiez tranquila, libre de carencias y prejuicios. Su padre, por su parte,
formo una nueva familia y se dedico al comercio. lvan Petroff curso sus primeros estudios en
la institucion fiscal “Federico Proafio”, la secundaria la terminé en el colegio “Benigno Malo”,
en donde Efrain Jara Idrovo y Alfonso Carrasco Veintimilla fueron sus maestros y formadores
del quehacer literario. Luego de graduarse de la secundaria ingreso a la Facultad de Filosofia,
Letras y Ciencias de la Educacién de la Universidad de Cuenca, aqui conocio a Jorge Davila

Vasquez quien contribuy6 en su formacién literaria.

A la edad de 20 afios contrajo matrimonio con Ana Lucia Montesinos Mufioz con quien tuvo
tres hijos. El escritor cuencano se ha desempefiado como docente del colegio “Benigno Malo”,
editor de poemarios y relatos, director de obras teatrales, miembro de la Casa de la Cultura
Ecuatoriana, director del Centro Cultural “Demetrio Aguilera Malta”, director de la carrera de
cine de la “Universidad de Cuenca” y catedratico titular de la misma universidad, labor que
desempefia aln en la actualidad. Sus obras mas relevantes son: “Fuego cruzado”, “Cuerpos”,
“Versos perversos”, “En las formas del amor y la guerra”, “As de corazones solitarios”,
“Memoria 77, “Cuentos populares del Azuay”, “100 cuentos populares del Ecuador”, “Cuentos

fantasticos”, “De pactos y Encantamientos”, entre otras.

2.2.2. Contextualizacion y analisis de la obra

La obra base para la implementacion del proyecto de mediacion lectora, sera Cuentos
fantasticos. De pactos y encantamientos Tomo Il publicado en el afio 2016. Este texto literario
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esta formado por 30 cuentos, de varios territorios del Ecuador. Los cuentos que podemos
encontrar en la obra son: Encuentro con el diablo; Un angel bello y su padrino; Piel de oso; El
pajarito de la lengua; La quebrada misteriosa; Los buscadores de oro; El calabozo del diablo;
El hermano rico y el hermano pobre; El esclavo del diablo; EI hombre que burlé al diablo; El
viejo y la muerte; La huaca del Tomebamba; La nariz del diablo; EI hombre de la media noche;
El talego encantado; El baile de la curiquinga; El joven dientes de oro; El diablo de los
borrachos; La comida de la calavera; Domingo siete; El diablo chiquito; El duende del pozo;
Los iguanados; El gallo con anteojos; El adivinador; El difunto que asistio a la boda de su
mujer; El pajaro reo; Los perros encantados; Las campanas misteriosas y Los magos. A través
de estos cuentos el autor busca promover la lectura y a su vez profundizar en la identidad

cultural del Ecuador y en especial del Azuay.

Estas historias ademas de despertar el interés de los estudiantes ponen en evidencia las
costumbres y tradiciones, pues “La lectura de leyendas facilita el conocimiento de culturas y
muestra la capacidad inventiva para dar forma a sucesos. Detras de ella, se esconde lo mégico,
las explicaciones fantasiosas y el absoluto mundo de lo irreal unido a lo real” (Mantillay Lopez,
2018, p. 25). La naturalidad para lograr un vinculo cultural entre los educandos y la
cosmovision del ecuador es el motivo para la seleccidon de este libro en nuestro trabajo de

titulacion.

Este libro recoge las historias populares contadas a través de la oralidad y aborda tanto la
leyenda tradicional como la leyenda urbana, pues sus historias se contextualizan en el campo
y la ciudad. Por un lado, en la leyenda tradicional, un ejemplo es el siguiente fragmento: “muy
cerca de Cuenca existe una cueva llamada Sinincapac, que quiere decir "Quebrada del rey",
refiriéndose al rey de las tinieblas, el demonio” (Petroff, 2016, 5. La cueva misteriosa). Otro
fragmento de relato muy similar a este es el que esta en el cuento nimero 6: “cuatro tipos que
andaban mal de dinero, decidieron hacer una excursion para buscar oro en una cueva del oriente
ecuatoriano” (Petroff, 2016, 6. Los buscadores de oro). En estos fragmentos de relatos
observamos que se desarrolla en entornos suburbanos y naturales, paisajisticos e incluso
misticos como las cuevas. En leyenda urbana por su parte encontramos el siguiente fragmento:
“esta es una historia veridica ocurrida en una casa construida en el siglo XVIII, en la esquina
de la plaza de San Sebastian. Esta vivienda contaba con tres pequefias habitaciones” (Petroff,

2016, 7. El calabozo del diablo). Sin duda en este fragmento de leyenda ya nos centramos en
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la leyenda de lo urbano, donde existe una transformacién de las casas antiguas a escenarios

terrorificos. En definitiva, contextualizamos la obra en los espacios rurales y urbes del Ecuador.

En cuanto al analisis de la obra, debemos empezar por identificar en los cuentos, algunas de
las caracteristicas méas representativas de la leyenda de Ldpez (2009), que clasificamos
anteriormente. La primera que encontramos es que ambos incluyen en sus estructuras la
idiosincrasia de las culturas y los pueblos del Ecuador, pues constituyen los valores, las

costumbres, la sabiduria popular, la moral y las raices del folclore en general, verbigracia:

No has aprendido la leccion, no has tentado a nadie. Este hombre ya es de los nuestros,
es ambicioso y siente mucha envidia al ver que su hermano esta rico y feliz; por lo
tanto, le daremos lo que se merece. Inmediatamente se precipitaron sobre él y lo

despedazaron (Petroff, 2016, 8. El hermano rico y el hermano pobre).

En esta cita encontramos que existe un final moralizante en el que prima la sabiduria popular
en el que resaltan los valores y se el diablo se transforma en un ente no maligno, sino en una

figura de justicia que deja un aprendizaje al final de la historia.

Otra caracteristica que resalta Lopez (2009) es la funcion de la leyenda, que busca su
supervivencia en la comunicacion de boca en boca y comparte también la intencién de avivar
y permanecer en el imaginario colectivo. Esta propiedad podemos encontrarla en el cuento La
Huaca del Tomebamba, que apreciada desde un punto de vista personal, esta historia esta
grabada en el imaginario de los cuencanos de nacimiento e incluso de los foraneos radicados
en la ciudad, pues la historia de la Huaca ha sido contada de generacion en generacion,
permaneciendo a través del tiempo con algunas variaciones narrativa que van a depender de la
ubicacion geogréafica y el contexto del entorno, pero siempre va a coincidir la estructura base

de la leyenda como son los elementos del oro, la tierra, el viernes santo, entre otros.
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Capitulo 111

Metodologia

3.1.1. Tipo y alcances del estudio

En nuestra investigacion usamos el método mixto que combina los principios de los enfoques
cualitativo y cuantitativo. De acuerdo con Hamui (2013) “Los MM le ofrecen al investigador
la oportunidad de descubrir orientaciones novedosas, ensayar con variadas estrategias y
encontrar sentidos que van mas alla de aquellos derivados del uso de un solo método” (p. 213).
En tal sentido se obtienen datos variados, perspectivas mas amplias y mayor entendimiento del
fendmeno de estudio. La investigacion fue de tipo descriptiva, basada principalmente en la
herramienta de la metodologia cualitativa: investigacién-accion que esta enfocada en
transformar la realidad mediante la reflexion. Con referencia a las etapas para poner en practica
esta metodologia Colmenares (2012), afirma “Las fases implican un diagndstico, la
construccién de planes de accion, la ejecucion de dichos planes y la reflexion permanente de
los involucrados en la investigacion, que permite redimensionar, reorientar o replantear nuevas
acciones en atencion a las reflexiones realizadas™ (p. 107). Algunas de las caracteristicas de
este método son: se construye desde y para la practica, pretende mejorar y comprender la
practica a través de su transformacion, exige la participacién y actuacion de todos los sujetos
implicados, conlleva la realizacion de analisis critico de situaciones, y se configura como una
espiral de ciclos de planificacion, accién, observacion y reflexion (Kemmis y MacTaggart,
1988). Finalmente, para llevar a cabo este estudio hemos realizado una investigaciéon tedrica,
un andlisis de la obra Cuentos fantasticos, De pactos y Encantamientos Tomo I, el disefio,
aplicacion y evaluacion de la secuencia didactica que combina los principios de la gamificacion

con la mediacién lectora.

3.1.2. Poblacion y muestra

La aplicacion de la propuesta “La gamificacion: un proceso eficaz de mediacion lectora para
estudiantes de EGB superior” se realizo en la Escuela de Educacion Béasica Julio Abad Chica
ubicada en las calles Republica y Jijén y Camafio. Para la realizacion del proyecto se coordind
previamente con la rectora de la institucion Magister Maria Fernanda Sari, quien a través de
una solicitud aprobo nuestra intervencion. Trabajamos con la docente de Lengua y Literatura,

Lcda. Jessica Quizhpi. El curso beneficiario de nuestra propuesta fue el octavo paralelo “A” de
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la seccion matutina y estaba conformado por 32 estudiantes de entre 12 y 14 afios de edad, 18
hombres y 14 mujeres.

3.1.3. Técnicas e instrumentos

En nuestra investigacion utilizamos ciertas técnicas e instrumentos para la recoleccién de datos.
Primero el analisis documental, dado que realizamos una amplia investigacion bibliografica
con el fin de sustentar de manera teérica nuestra investigacion. Segundo, la observacion directa
y participativa, dado que el registro visual se realiz6 desde el interior del grupo y participamos
activamente en las actividades. Tercero, la encuesta, que consistio en la aplicacion de dos
cuestionarios de opcion mdltiple y con preguntas estructuradas, el primero fue de diagnostico

(ver anexo 1) y el segundo de evaluacion de resultados (ver anexo 2).

3.1.4. Procedimiento

Debido a que la herramienta escogida para nuestra tesis es la investigacion-accion nos basamos
en su procedimiento. De acuerdo con Bausela (2004) “la investigacion accion se desarrolla
siguiendo un modelo en espiral en ciclos sucesivos que incluyen diagndstico, planificacion,
accion, observacion y reflexion-evaluacion” (p. 5). Con base en lo anterior desarrollamos el

procedimiento de acuerdo a las siguientes fases:

Tabla 2
Fases del procedimiento de la metodologia investigacidén-accion

1. Diagnostico Se realiza el reconocimiento de la situacion inicial, se
produce un acercamiento al grupo de estudio con el fin
de establecer la probleméatica e imaginar posibles
soluciones. En esta fase se usan técnicas como la
observacion directa y encuestas sobre lectura y habitos
lectores.

2. Disefio o planificacion Se  materializan las  soluciones  imaginadas,
proponiendo una secuencia didactica gamificada que
incluye estrategias, técnicas y dinamicas de mediacion
lectora que contribuyan a solucionar las problematicas
identificadas en el diagnostico.

3. Aplicacién o accion La aplicacion sera presencial, tendré la duracion de seis
horas clase en donde se abordaran dos leyendas.

4. Reflexion- evaluacion Se analizan los resultados obtenidos en la aplicacion

Yulisa Marisol Quizhpi Arias
Jorge Luis Vergara Japa
42



UCUENCA

de la propuesta con base en las preguntas que orientan
la investigacion

Nota. Tabla creada por el autor del trabajo (2022).

3.1.5. Aspectos éticos

En el desarrollo de esta investigacion estan involucrados menores de edad de entre 12 y 14
afios, pertenecientes al octavo “A” de EGB superior de la Escuela de Educacion Basica Julio
Abad Chica, por lo que tomamos las medidas necesarias para precautelar su identidad y
garantizar su bienestar. Nuestra investigacion estd pensada como un aporte a la comunidad
educativa y por ende asegura no poner en riesgo a ninguno de los participantes de esta
investigacion. Con esta premisa hemos pedido su consentimiento a las autoridades educativas.
De manera formal presentamos un oficio a la rectora de la institucién Magister Maria Fernanda
Sari (ver anexo 3), quien a su vez se comunicé con la docente de lengua y literatura Lcda.
Jessica Quizhpi y con el docente tutor de dicho curso. De la misma forma, para precautelar la
imagen de los estudiantes pedimos el consentimiento para tomar fotografias con fines
académicos y de evidencia a los padres de familia mediante una autorizacion escrita. En
definitiva, esta investigacion se realizd de forma voluntaria y bajo las normas de respeto,

justicia y proteccion.
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Capitulo 1V

Diagnostico, disefio, aplicacion y evaluacion de resultados

4.1.1. Diagnostico de habitos lectores

Los centros educativos del Ecuador, segun el Ministerio de Educacién, deben brindar una
formacion adecuada a los estudiantes en cuanto a lectura. No obstante, la realidad dentro de las
aulas de clase es otra, puesto que, en su mayoria, no se encuentra un habito lector en el
alumnado. Para proponer acciones que permitan mejorar esta problematica, se realizé una
encuesta de diagndstico sobre los habitos lectores a los estudiantes de octavo afio de EGB
superior paralelo “A” de la Escuela de Educacion Basica Julio Abad Chica, seccion matutina.
Cabe recalcar que el curso cuenta con 32 estudiantes. La encuesta que se aplicd const6 de 14

preguntas de opcion multiple.

El resultado de la primera pregunta nos indica que al 84% de los estudiantes les gusta leer
mientras que al 16% no. Lo que nos motiva a desarrollar el proyecto de mediacion lectora, en
los primeros se debera incentivar el habito lector, sin embargo, en los segundos se empezara

por desarrollar el interés por la lectura.

El resultado de la segunda pregunta nos muestra que al 56% de los alumnos les gusta que un
tercero les lea, mientras que al 44% no. Esto revela que un poco mas de la mitad de los

estudiantes disfruta de escuchar una lectura, mientras que los otros prefieren leer por si solos.

De acuerdo al resultado de la tercera pregunta el 81% de los estudiantes prefiere leer en
silencio, mientras que el 19% no. Esta pregunta esté relacionada con la anterior, y nos aporta
informacion significativa al momento de elegir la metodologia adecuada para el desarrollo de

nuestro proyecto.

En la cuarta pregunta, el 91% de los encuestados considera que es importante leer, Unicamente
el 9% piensa que no. El valor que le dan los alumnos a la lectura nos motiva a desarrollar

nuestro proyecto.

El resultado de la quinta pregunta nos muestra que el 81% de los estudiantes no cuenta con un
horario definido para leer, mientras solo que el 19% si. Estos datos nos incentivan a poner en

practica el proyecto, logrando que los estudiantes le dediquen tiempo a la lectura.
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En la sexta pregunta el 81% de los estudiantes si dispone de libros u otros para leer mientras
que el 19% no. Mediante estos datos identificamos que la mayoria de estudiantes si tiene acceso

a materiales que le permitan desarrollar el habito lector.

En la séptima pregunta el 66% de los familiares de los estudiantes lee, mientras que el 34% no
lo hace. El objetivo de esta pregunta fue conocer el contexto de los estudiantes, puesto que es

un factor influyente.

En la octava pregunta el 97% de los de los estudiantes considera que en el colegio le hacen
leer, mientras que solo un 3% no lo hace. Estos datos muestran un compromiso de la institucion
con el desarrollo del habito lector en los estudiantes, lo que nos incentiva a realizar nuestro

proyecto.

En la novena pregunta el 91% de los estudiantes contestan que la institucién no cuenta con
biblioteca, mientras que el 9% dice que si. Sin embargo, en una entrevista con la docente

pudimos confirmar que no cuenta con biblioteca como afirma la mayoria.

En la décima pregunta el 52% de los estudiantes entiende lo que lee Gnicamente a veces y el
48% si entiende lo que lee. Mediante estos datos identificamos que la mayoria de estudiantes

comprende lo que lee, esta pregunta nos permite identificar el grado de dificultad de los

El resultado de la onceava pregunta nos muestra que al 47% de los alumnos no les gusta leer
en publico, al 41% le gusta leer en publico a veces y al 12% definitivamente si les gusta leer

en publico. Esto revela que la mayoria de los estudiantes no disfruta o teme leer en pablico.

El resultado de la doceava pregunta nos muestra que el 32% de los alumnos tiene en su casa de
7 a 10 libros, el 24% tiene entre 1 y 3 libros, el 24% nuevamente, tiene entre 4 y libros y el

21% tiene mas de 10 libros.

El resultado de la treceava pregunta nos muestra que el 26% de los estudiantes se fija en el
titulo al momento de elegir un libro para su lectura, el 24% en las imagenes, el 22% en el disefio
de la portada, el 14% en la cantidad de paginas, el 12% en los que se relacionan con una pelicula

y el 2% en el autor.
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El resultado de la Ultima pregunta nos muestra que el 41% cuando lee siente que aprende algo
nuevo, el 25% que descubre un nuevo mundo, el 13% que pierde el tiempo, el 13% que da

vuelo a su imaginacion, y el 12% que es placentero.

En sintesis, con base en los resultados de la encuesta deducimos que a la mayoria de los
estudiantes les gusta leer. Estos resultados son significativos, pues, nos motivan a desarrollar
este proyecto de mediacion lectora. También se habld sobre conciencia lectora y las respuestas
demostraron que casi todos los encuestados consideran que es importante leer. En
consecuencia, los estudiantes estan conscientes de los beneficios de la lectura. Otro punto
importante es si tienen a su disposicion libros, a lo que la mayoria respondié que si, lo que

resulta positivo puesto que los recursos son un factor de suma importancia.

En cuanto a las dificultades que encontramos tenemos que la escuela carece de biblioteca, por
ende, los estudiantes no cuentan con un espacio destinado especificamente a la lectura.
También se identifico que la mayoria de estudiantes no tiene un horario definido para leer lo
que pone en evidencia el desafio de incentivar el habito lector en los estudiantes. Otra de las
preguntas estuvo orientada a la comprension lectora y los resultados demostraron que la mitad
de los estudiantes entiende lo que lee mientras que la otra mitad no. Esto nos permite
reflexionar sobre los tipos de texto que ofrecemos a los estudiantes, estos deben estar pensados
en su edad, intereses y contexto sociocultural. Ademas, debemos proponer estrategias

innovadoras que permitan su comprension global, reflexion y critica.

El proyecto a desarrollar tiene como objetivo proponer una secuencia didactica gamificada que
incluya estrategias, técnicas y dinamicas de mediacién lectora que contribuyan a solucionar
dichas problematicas. Por tales razones se propuso la secuencia para 12 horas clase en donde
se leerian 5 leyendas del texto Cuentos fantasticos, De pactos y Encantamientos Tomo Il. Sin
embargo, por falta de tiempo Unicamente se trabajaron dos leyendas en seis horas de clase. La
aplicacién se realizd de manera presencial en jornada matutina de lunes a jueves, el medio de
seguimiento fue la evaluacion de la secuencia didactica y el feedback y las evidencias son

fotografias, grabaciones, trabajos escritos, encuestas, entre otros.

4.1.2. Matriz de operativizacion de estrategias didacticas

Las dos primeras sesiones se realizaron el dia lunes 16 de mayo de 2022
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Primera sesion de 7:10 am a 7:50 am

1) La presentacion, para iniciar colocamos los asientos en forma de circulo (ver anexo 4) y
después de que la docente nos presentd con los estudiantes, procedimos con la exposicion del
proyecto, siguiendo los paradigmas para la construccion de un proceso gamificado en el aula
de Rodriguez y Santiago (2015), adaptamos la terminologia tradicional a una de juego con
tematica de leyendas por ejemplo cambiamos el término estudiantes por jugadores, grupos por
equipos, clase por circulo mégico, trabajo por reto. A continuacion, les invitamos a formar
parte fisica y simbdlicamente del circulo méagico para captar la atencion de los estudiantes,

aprovechar el espacio y mantener el control.

2) La socializacion, en esta segunda parte era necesario generar un vinculo de confianza y
cohesion grupal con los jugadores, por lo que aplicamos el juego de La telarafia (ver anexo 5).
Cada alumno tomaba el ovillo de hilo, se presentaba y comentaba sus pasatiempos favoritos,
tomaba una parte del hilo y se lo pasaba a otro hasta formar una telarafia. Luego, para ver si los
estudiantes prestaron atencion, fueron deshaciendo la telarafia en el mismo orden en el que se
formd y fueron comentando la informacion que recordaban de su compafiero. Esta actividad
destaco por lo visual, pues los estudiantes aparte de recordar la informacion, se motivaron a

querer formar una telarafia, ademas de generar risas y familiaridad en nuestro circulo magico.

3) El avatar, la seleccion del avatar, es un paso fundamental en la gamificacion puesto que el
educando pasa a convertirse en un jugador representado por un avatar. En nuestro proyecto se
planteo la importancia de un perfil, tipo Facebook, pero en el contexto de las leyendas; por lo
que se les entreg6 una hoja con un perfil, como la que se muestra a continuacion, en donde
estaban detallados los puntos que podrian obtener por las misiones completadas, desafios

superados y las insignias conseguidas.
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Figura 3

Perfil del estudiante

LA GAMIFICACION. UN PROCESO
EFICAZ DE MEDIACION LECTORA
PARA ESTUDIANTES DE EGB
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Nota. La figura muestra el perfil de los estudiantes, compuesto por el avatar, puntajes, desafios
e insignias. Fuente: autor del trabajo (2022).

Luego, mediante sorteo los jugadores iban sacando su avatar que era un personaje de leyenda
y los pegaban en su perfil fisico, exactamente igual que en la red social. De esa manera quedaba

establecido el perfil y el avatar de cada jugador.
Segunda sesion de 7:50 am a 8:30 am

1) Tarjetas de preguntas, antes de proceder con la lectura nos parecio pertinente acercar a los
estudiantes al concepto y caracteristicas de las leyendas. Inicialmente, generamos un concepto
de leyenda pidiendo a los participantes que nos digan una palabra relacionada con las leyendas.
Después, colocamos papeles rectangulares en el pizarron con los puntajes de 100, 200 y 300 al
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derecho y la pregunta que debian responder para ganar los puntos al revés del papel (ver anexo
6). Para fomentar la competencia formamos dos grupos, uno de hombres y otro de mujeres y
los enfrentamos para ver qué grupo se llevaba los puntos. Esta actividad terminé en un empate
por lo que para obtener un ganador jugamos piedra papel o tijera para responder una ultima
pregunta sobre 100 puntos. El equipo masculino fue el ganador y obtuvo 200 puntos, mientras
que el equipo femenino obtuvo 150.

2) Leyenda y noticia, finalmente, consolidamos los conocimientos adquiridos durante la clase
con la primera mision que consistia en escribir una corta leyenda en un parrafo de 5 lineas (ver
anexo 7). Para su desarrollo se les facilitdé una hoja en la que se exponian las pautas que debian
seguir para la escritura. Con el objetivo de incentivar el habito lector y tomando en cuenta los
intereses de los estudiantes propusimos el primer reto (lectura para la casa), para esto les
entregamos una hoja con la lectura “Cristiano Ronaldo, devastado por el fallecimiento de su
bebé” tomada de diario EI comercio, al reverso de la hoja debian resolver una sopa de letras en
donde se encontraban palabras clave de la noticia (ver anexo 8). Ademas, se les explicé que si

aceptaban el reto debian cumplirlo para obtener una recompensa, que era un boleto para sorteo.
La tercera sesion se realiz6 el dia martes 17 de mayo de 2022 en horario de 9:10 am a 9:50

1) Feedback, cuando un jugador hace algo necesita conocer si lo ha hecho bien 0 mal y que
obtiene de ello para poder seguir avanzando. La retroalimentacién debe ser inmediata por esta
razon entregamos de forma individual la leyenda corregida que correspondia a su primera
mision. Esta mision fue evaluada sobre 200 puntos con base en cinco criterios: contenido,
redaccion, extension, ortografia y caligrafia, cada uno sobre 40 puntos como se presenta en la

siguiente rabrica

Tabla 3
Rubrica de escritura de una leyenda
Criterio | Excelente | Encamino Buen Bueno Puedes No te
40 ala trabajo 25 mejorar rindas
excelencia 30 20 15
35
Contenido
Redaccién
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Extension

Ortografia

Caligrafia

Total

Nota. Tabla creada por el autor del trabajo (2022).

Por cada aspecto negativo o deficiente les mencionamos dos aspectos positivos de su trabajo.
Ademas, otorgamos insignias por creatividad, originalidad, rapidez, contenido, ortografia y

caligrafia como se muestra a continuacion

Tabla 4

Rabrica de insignias 1

Creatividad

Originalidad

Rapidez

Mejor
leyenda

Mejor
caligrafia

Mejor
ortografia

Nota. Rubrica creada por el autor del trabajo (2022).

La recompensa es otra forma de feedback y un factor importante dentro de un sistema de
gamificacion, puesto que influye de manera positiva en la motivacion, por tal motivo
entregamos un boleto para un sorteo de tres premios a los jugadores que completaron el reto
de leer y resolver la sopa de letras en casa. De 32 estudiantes, 29 cumplieron con el reto.

3) Antes de la lectura, les presentamos a los jugadores la leyenda “La comida de la calavera”
(ver anexo 9) y para antes de la lectura jugamos “La pelota preguntona” que consiste en poner
una cancién mientras los estudiantes se pasan una pelota, luego detenemos la musica y el
estudiante que se queda con la pelota debe responder una pregunta. Las preguntas que
realizamos fueron: ;Con base en la imagen de que cree que se tratara el texto? ;Qué le sugiere

el titulo del texto? ¢Para qué cree usted que realizaremos la lectura?, esto con el objetivo de
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activar los conocimientos previos y establecer el proposito de la lectura. En relacién a la
primera pregunta los estudiantes dijeron que la leyenda seria sobre una calavera triste o
despechada, también mencionaron que podria ser sobre una calavera alcohdlica. Respecto a la
segunda pregunta algunos dijeron que se trataria del restaurante de la muerte o de una calavera
hambrienta. A la tercera pregunta contestaron que leemos para informarnos, para saber mas del

mundo, por curiosidad y por diversion.

4) Durante la lectura, para esta fase pusimos en practica la dindmica silenciando mi interior
para leer, en la cual los jugadores deben hacer silencio absoluto, cerrar los 0jos e imaginar la
leyenda que es leida en voz alta por dos ocasiones (ver anexo 10). El tipo de lectura que
empleamos es la lectura en voz alta con entonacion y distintas voces para favorecer la

concentracion, retencion de informacion, estimular el pensamiento e imaginacion.

5) Reto, antes de terminar la clase y con la finalidad de fomentar el habito lector propusimos a
los jugadores el segundo reto que consistia en realizar la lectura de la noticia tomada de diario
El mercurio “Carapaz, dispuesto a perseguir el objetivo mayor” y completar una actividad al
reverso de la lectura (ver anexo 11). Como forma de motivacion se les indicé que los
estudiantes que cumplieran con el reto serian acreedores a un boleto para participar por un

premio sorpresa.
La cuarta y quinta sesion se realizaron el dia miércoles 18 de mayo del 2022,
Cuarta sesion de 9:10 am a 9:50 am

1) Después de la lectura, para la segunda misién denominada, detectives escondimos en
diversas partes del aula fotografias de los personajes de la leyenda trabajada el dia anterior,
dividimos a los jugadores en cuatro equipos y les presentamos los siguientes acertijos para
encontrarlos. 1) Soy muy alta y delgada, vivo entre cuatro paredes empolvadas, pero ahora me
escondo en tu aula tras un muro blanco y delgado como mis huesos ¢Quién soy y donde estoy?
Respuesta: la calavera, detras del pizarrdn. 2) Me gusta la bebida y por eso cai en la trampa de
la calavera, estoy escondido en el lugar de estudio de alguno de ustedes. Respuesta: un
borracho, bajo el pupitre de la fila 3 columna 4. 3) Yo también cai en la trampa de la calavera
por borracho y comeldn si quieres encontrarme el pentagono de la lista te dird donde estoy.
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Respuesta: un borracho, el quinto de la lista de estudiantes. Los equipos que encontraron a los
personajes obtuvieron 200 puntos y los que no, 100 puntos.

2) Feedback, los jugadores revisaron sus perfiles con puntajes e insignias obtenidas hasta el
momento, en este punto nos detuvimos a analizar de forma general los resultados obtenidos
durante las tres primeras clases. Asimismo, premiamos con insignias de acuerdo a los criterios
del jugador mas alegre, méas participativo, mas respetuoso, mas colaborador y el mejor portado,

CcOmo Se muestra a continuacion

Tabla b

Rdbrica de insignias 2

Mas
participativo

Maés alegre

Mejor portado

Mas
respetuoso

Mas
colaborador

Nota. Rubrica creada por el autor del trabajo (2022).

Esta actividad se ejecutd con el fin de que los estudiantes o jugadores se motiven a encajar en
cualquiera de los criterios premiados, porque el Feedback nos permite evaluar lo positivo y no
lo no tan positivo para premiar comportamientos de acuerdo la diversidad y la idiosincrasia de
los estudiantes. De igual manera, presentamos la tabla de ranking con el lugar en el que se

encontraba cada jugador, fomentando asi su motivacion, participacion y competencia.
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Figura 4
Ranking con puntuaciones preliminares

NOMBRE PUNTAIJE LUGAR
Arcos Borja Josseline Elizabeth 555 1
Bacuilima Malla Oswaldo Josue 545 2
Barreto Cabrera Genesis Angeline 540 3
Arichabala Guzman Nicole Stephany 530 4
Carrefio Bueno Tyra Mayte 530 4
Estrada Chiriboga Emily Tatiana SQ 4
Alvarez Giler Maria Jose L 5
Carrion Pizamo Jostin Josté 525 5
Mejia Jimenez Michelle Nicole 5
Mogrovejo Amendafio Matias Algjandro 525 )
Campoverde Guaraca Emilio Darigg, 6
Guevara Mario David . 6.
Astudillo Pesantez Franklin Sebastianhe L s
Guzman Hermida Stephanie Yomara. F
Zhagiii Gahona Bryam Alejandro E
Chillogalli Ledezma Josseline Daniela 8
Condo Machisaca Rubén Marcelo

Chiqui Pizarro David Alexander

Idrovo Juan David

Guerrero Criollo Leonardo Galo

Aucapifia Mejia Lina Estefania

Nota. La figura muestra los puntajes y posiciones de los estudiantes. Fuente: autor del trabajo
(2022).

Ademas, como feedback inmediato se realizd la entrega de un boleto y el sorteo de un premio
a los jugadores que cumplieron el reto en casa de leer y completar la actividad. De 32

estudiantes, 30 cumplieron con el reto.
Quinta sesién de 10:30 am a 11:10 am

1) Antes de la lectura, presentamos a los estudiantes la segunda leyenda titulada “La huaca del
Tomebamba” (ver anexo 2) como actividad de anticipacion formamos seis equipos de acuerdo
a la fila en la que se encontraba cada estudiante y jugamos al ahorcado con vocabulario
desconocido que estaria presente en la leyenda, esto con el fin de acercar a los estudiantes al
nuevo vocabulario y facilitar la comprension del texto. Cuando las palabras eran adivinadas
compartimos sus significados. La primera fila en adivinar la palabra obtuvo 100 puntos, la
segunda 90, la tercera 80 y las filas cuarta, quinta y sexta 70 puntos. Todo esto con el fin de

captar la atencion de los estudiantes para la lectura posterior.
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3) Durante la lectura, con el objetivo de estimular la concentracion y propiciar un ambiente
tranquilo colocamos una pieza musical clasica de Mozart que sonaba mientras los estudiantes
realizaban una lectura independiente o individual del texto. Esta actividad fue pensada en lograr
un acercamiento significativo entre libro y lector y ensefiar a los estudiantes que se puede
experimentar la lectura a través de los escenarios fisicos y que ellos deben decidir cuél de estos

es el mejor para su propio ejercicio de la lectura.

4) Después de la lectura, jJugamos mimica, para esto formamos cinco equipos y escribimos
varias frases relacionadas con la leyenda y las colocamos en una caja. Cada miembro del equipo
debia sacar una palabra y representarla para que sus comparfieros la adivinen con este objetivo
entregamos al alumnado vestuario, pelucas, mascaras y otros accesorios. El grupo que adivind
mas palabras obtuvo una insignia de ganador mientras que los demas obtuvieron una insignia

de participacion.

5) Reto, antes de terminar la clase y con el propdsito de fomentar el habito lector propusimos
a los jugadores el tercer reto que consistia en realizar la lectura de la noticia tomada de diario
El Comercio “Elon Musk planea vender twitter en tres afios” y completar un crucigrama al
reverso de la lectura (ver anexo 3). Como forma de motivacion se les indico que los estudiantes

que cumplan con el reto serian acreedores a un boleto para participar por un premio sorpresa.
Sexta sesion de 11:10 am a 11:50 am

1) Como esta era la Gltima sesion que teniamos con los estudiantes, iniciamos la clase con un
feedback inmediato que consistid en la entrega del boleto a los estudiantes que desarrollaron
de manera correcta el reto y la rifa del premio (ver anexo 14). De 32 estudiantes 31 cumplieron

con la tarea.

2) Luego, nos decantamos por aplicar el juego siguiendo la historia, en este juego cada jugador
debia decir una frase para crear una gran leyenda, para leerla al final. Este juego fue pensado
para el desarrollo de la imaginacion y el manejo del vocabulario, asi como de las estructuras
de las leyendas que ya habiamos abordado durante todo el proyecto. También, nos sirvié para

generar un espacio de ocio y divertido con los estudiantes para el final del proyecto.

3) Feedback final, entregamos individualmente los perfiles de los estudiantes exponiendo dos
0 mas fortalezas por una debilidad a lo largo del proyecto. Asimismo, felicitamos a todos los
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estudiantes por la participacion y procedimos a la premiacién del cuarto, tercero, segundo y
primero lugar del ranking de posiciones del proyecto gamificado (ver anexo 15). A propdsito
de esto, debemos aclarar que los premios entregados fueron libros de cuentos. Después de la
premiacion existio un foro en el que compartimos las mejores experiencias que
experimentamos durante la semana y aplicamos una encuesta final. Por Gltimo, nos despedimos

de los estudiantes.

4.1.3. Procesamiento de la informacidn y resultados

Para demostrar la primera pregunta de investigacion “;De qué forma contribuyo la
gamificacion en el acercamiento de los estudiantes a la lectura?”, se seleccionaron varios
juegos, que ademas de desarrollar el habito lector, la competencia escrita, la participacion oral,
la reflexion y la apropiacion de los conocimientos, permitieron sesiones de clase agradables.
El primer juego, conocido como la telarafia, foment6 un ambiente de confianza, cordialidad y
diversion entre estudiantes y mediadores de lectura, ademas posibilitd la interaccion mediante
comentarios personales que nos permitieron conocer sus gustos e intereses personales en
relacion a la lectura y a las leyendas. Ademas, incentivd su concentracion y memoria al

preguntarles sobre las respuestas de sus compafieros.

El juego tarjetas de preguntas, que normalmente se emplea en la virtualidad y es similar a
Kahoot 0 Quizizz, al trasladarlo a la presencialidad fortaleci6 el trabajo en equipo de manera
satisfactoria; contribuyd a la construccién de conocimientos en torno a las leyendas, incremento
la participacion y la sana competencia entre dos equipos. De igual manera, el juego piedra papel
o tijera, que se us6 como mecanismo de desempate en tarjetas de preguntas, logré un
acercamiento significativo entre los equipos y fomentd la comunicacion eficaz y la toma de

decisiones al momento de escoger a su representante.

A través del juego de la pelota preguntona, se consiguio la activacion de conocimientos previos
referentes al tema, la formulacion de predicciones y se establecid el propdsito de la lectura.
Ademas, cre6 un ambiente de diversién e intriga puesto que el alumnado estaba a la expectativa
de cuando se detendria la cancion. Todos los estudiantes participaron activamente y trabajaron
de manera conjunta para completar las respuestas del juego. De igual manera el juego el
ahorcado, activd los conocimientos previos, permitié el acercamiento al vocabulario

desconocido, atrajo la atencion y concentracién de los estudiantes, desarroll6 la capacidad de
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toma decisiones, puesto que los estudiantes debian elegir una letra para adivinar la palabra.
También, al trabajar en equipo mejoraron las habilidades de resolucién de problemas, y se

incentivd la participacion, motivacion y diversion.

El juego “mimica” contribuyd a la cooperacion entre miembros de un mismo equipo,
incremento la capacidad inventiva de los educandos, pues debian representar su personaje de
forma creativa. Asimismo, fortalecio el lenguaje y la capacidad de comunicacion, mejoraron
las habilidades sociales como ceder el turno, prestar atencion, hablar, escuchar, entre otras.
Este juego incremento su capacidad de analisis para la resolucion de problemas, incremento su

comprension de lectura y capacidad de interpretacion

El juego “siguiendo la historia” ademas de desarrollar la imaginacion, la creatividad y la
participacion oral de los estudiantes, potencid la capacidad de escucha, pues los estudiantes
escucharon lo que dijo su compafiero para poder continuar con la leyenda. Del mismo modo,
puso en practica el manejo del vocabulario adecuado, la estructura, caracteristicas y

componentes de la leyenda. Por Gltimo, gener6 un espacio de diversion, risas, fantasia y terror.

Tabla 6

Resultados de la primera pregunta de investigacion

Resultados

Ambiente de confianza y cordialidad
La telarafia Diversion

Presentacion e interaccion

Reflexiones personales

Memoria

Construccién de conocimientos
Tarjetas de preguntas | Participacion

Motivacién

Diversién

Trabajo en equipo

Competencia

Trabajo en equipo
Piedra papel o tijera Comunicacion eficaz

Toma de decisiones

Competencia
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La pelota preguntona

El ahorcado

Mimica

Siguiendo la historia

Activacion de conocimientos previos
Formulacion de predicciones
Establecimiento del proposito de la lectura
Diversion

Intriga

Participacion

Cooperacion

Acercamiento al vocabulario desconocido
Concentracion

Toma de decisiones

Resolucién de problemas

Motivacion

Participacion

Diversion

Trabajo en equipo
Creatividad

Capacidad de comunicacion
Habilidades sociales
Capacidad de analisis
Resolucién de problemas
Compresién lectora
Capacidad de comunicacion

Creatividad

Participacion oral

Capacidad de escucha

Manejo de vocabulario

Capacidad de creacién de una leyenda
Diversion

Motivacion

Nota. Tabla creada por el autor del trabajo (2022).

Para responder la segunda pregunta de investigacion “;Como las estrategias didacticas

fomentaron el gusto por la lectura y la escritura?” repasaremos las estrategias usadas y sus

contribuciones. En primer lugar, la accion de colocar los asientos en forma de circulo propicio

un ambiente acogedor y de confianza y contribuy6 a que todo el alumnado tenga una optima

visibilidad para la facil interaccion entre compafieros, mediadores y el entorno. Al mismo

tiempo, fomento la igualdad, puesto que todos los estudiantes estaban situados en la primera

fila.
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En segundo lugar, la terminologia adaptada al mundo y a la gamificacién potencié la
motivacion, participacion y diversion, disminuy0 el estrés en la realizacion de actividades e
incentivd la apropiacion del proceso gamificado. En tercer lugar, crear un perfil fisico para
cada estudiante nos permitié monitorear sus puntajes, insignias y logros obtenidos, ademas
posibilitd resaltar sus habilidades, destrezas, actitudes positivas y aspectos que diferencian una
persona de otra. Mediante el perfil los estudiantes pudieron ver sus avances, logros obtenidos
y comparar con los de los demés usuarios. En cuarto lugar, la seleccion del avatar de un
personaje de leyenda para pegarlo en su perfil personal, posibilito la interaccion entre
estudiantes, hizo dinamico el aprendizaje, incentivé su curiosidad, cre6 un aspecto visual
atractivo modificando de esta manera la actitud de los alumnos y protegié su identidad

fortaleciendo asi su autoestima.

En quinto lugar, el trabajo en grupos permitié el intercambio de ideas, el enriquecimiento
mutuo, la cooperacidn entre miembros de un mismo equipo, la adquisicion de diferentes roles,
el aumento en la calidad del trabajo, mejoramiento de las habilidades sociales y la disminucién
del tiempo de accion. En sexto lugar, la estrategia “silenciando mi interior”, combinada con la
lectura en voz alta permitio la relajacion de los estudiantes, la retencion de informacion, la
adquisicion de vocabulario propicié un ambiente tranquilo y silencioso, una lectura amena y
concentrada, de mismo modo potenci6 la concentracion y su capacidad creativa. En séptimo
lugar, las dos misiones que propusimos avivaron el entusiasmo, el espiritu de competencia, la
motivacion, diversion y participacion de los estudiantes. Especificamente, la primera mision
de escritura de una leyenda desarroll6 el pensamiento creativo, la competencia escrita y la
autenticidad. Mientras que la segunda mision denominada “detectives” aumentd su ingenio,

capacidad intuitiva, trabajo en equipo y resolucion de problemas.

En octavo lugar, los retos que eran lecturas para la casa promovieron el habito lector en los
estudiantes, desarrollaron su capacidad de sintesis mediante el subrayado, mejoré su
comprension lectora y gusto por la lectura. En noveno lugar, colocar musica clasica de fondo
durante la lectura de la leyenda individual propicié un ambiente ameno, estimuld su
concentracion, atencion, relajacion, su capacidad para retener informacion y propicié un
acercamiento personal al texto. En décimo lugar, el feedback, estrategia fundamental de
retroalimentacion, nos permitié monitorear el avance de cada estudiante, destacar los aspectos

positivos y los que se debian mejorar en cada actividad y premiar el buen trabajo. Los
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resultados del feedback de la primera mision que era la escritura de la leyenda obtuvimos como
puntos positivos de la mayoria de estudiantes: buen contenido, buena caligrafia, originalidad
en las leyendas y extension adecuada. Entre los puntos negativos estan: mala ortografia, falta

de cohesidn en las ideas y carencia de signos de puntuacion.

En nuestra investigacion usamos otras estrategias de Feedback inmediato como las
recompensas, que motivaron a los estudiantes a realizar las actividades y crearon un ambiente
de entusiasmo, perseverancia e intriga puesto que en ciertos retos y misiones no sabian cuél
seria su recompensa ni que estudiante seria el premiado. De la misma forma, las insignias ya
sea por originalidad, rapidez, creatividad, buen comportamiento, trabajo en equipo, ayudar a
otros, alegria, participacion, entre otros, incentivaron al alumnado a participar, avivaron su
autoestima y los motivaron a ser mejores puesto que eran premiados por sus actitudes y
habilidades positivas. Finalmente, la tabla de ranking despertd el espiritu de competencia y

motivé a los estudiantes a mejorar para alcanzar los primeros lugares,

Tabla 7

Resultados de la segunda pregunta de investigacion

Estrategia Resultados

Ambiente acogedor y de confianza
Asientos en forma de  Optima visibilidad
circulo Interaccion

Igualdad

Participacion
Terminologia adaptada = Motivacion
Diversion
Disminucion de estrés
Apropiacion del proceso gamificado

Monitoreo de logros obtenidos
Perfil fisico Mencidn de habilidades, destrezas y actitudes positivas
Visualizacion de su progreso
Entusiasmo
Interés
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Seleccion de un avatar

Trabajo en grupo

Silenciando mi interior
y lectura en voz alta

Misiones

1. Misién 1

2. Mision 2

Retos

Interaccion,

Aprendizaje dinamico

Aspecto visual atractivo
Curiosidad

Interés

Proteccion de su imagen personal
Aumento de autoestima

Intercambio de ideas

Enriquecimiento mutuo

Cooperacion

Adquisicion de roles

Aumento en la calidad del trabajo
Mejoramiento de las habilidades sociales
Disminucién del tiempo de accién

Relajacion

Ambiente tranquilo y silencioso
Lectura amena

Concentracion

Retencién de informacién
Adquisicion de vocabulario
Capacidad creativa

Entusiasmo

Espiritu de competencia
Motivacion

Diversion

Participacion

Pensamiento creativo
Competencia escrita
Autenticidad

Ingenio

Capacidad intuitiva
Trabajo en equipo
Resolucidn de problemas.

Habito lector
Competencia lectora
Capacidad de sintesis
Comprension lectora
Gusto por la lectura
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Ambiente ameno
Mousica clasica de fondo | Concentracion
y lectura silenciosa Atencién
Relajacion
Retencion de informacion
Acercamiento personal al texto

Monitoreo del progreso
Feedback Destacar los aspectos positivos y por mejorar
Premiacion del buen trabajo.

Entusiasmo

1. Recompensas Perseverancia
Intriga
Diversion
Motivacion
Participacion

Mejor autoestima
2. Insignias Motivacion

Participacion

Esfuerzo

Competencia
3. Tabla de ' Motivacion
ranking Superacién personal

Nota. Tabla creada por el autor del trabajo (2022).

4.1.4. Discusion

En nuestro trabajo “La gamificacion: un proceso eficaz de mediacion lectora para estudiantes
de EGB superior” se emplearon diversas técnicas que permitieron la recoleccion de datos que
posteriormente fueron analizados con el fin de obtener la informacion requerida y de esta forma
sustentar las preguntas de investigacion. Por lo anterior se pusieron en practica ciertas destrezas
que posibilitaron la participacion activa de los estudiantes dentro del aula de clase. De forma
similar la planificacién apropiada de cada sesion y la distribucion idonea del tiempo para cada
actividad, nos permitieron cumplir a cabalidad con las exigencias de la investigacion y obtener

resultados positivos.

De los resultados obtenidos en esta investigacion se puede deducir que la gamificacién y las

estrategias didacticas empleadas contribuyen al acercamiento de los estudiantes a la lectura y
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fomentan el gusto por la lectura y escritura, puesto que incentivan la motivacion, la
participacion en actividades Iudicas, la sana competencia, la superacion personal, la diversion
y el entusiasmo en el proceso de lectura. Ademas, propician la comprension lectora, la lectura
placentera y el habito lector. Una estrategia clave en la mediacion lectora es el trabajo en grupo
porque permite el intercambio de ideas, el enriquecimiento mutuo, la cooperacion y por ende
la elaboracion de un mejor trabajo. Otro aspecto no menos importante es la heteroevaluacion
realizada por los investigadores y el feedback o retroalimentacion que orienta a los estudiantes

en el proceso de aprendizaje.

En relacion a las limitaciones del estudio, una de las més evidentes fue la escasez de recursos
tecnoldgicos y la falta de internet en la institucion, lo que impidio el uso de plataformas y otros
recursos virtuales con fines educativos. La pandemia también fue un limitante puesto que las
normas de bioseguridad no permitieron un acercamiento significativo con los estudiantes. Por
ualtimo, debemos enfatizar que el proyecto gamificado fue planificado para 12 sesiones en las
que se aplicarian cinco leyendas. Sin embargo, por la falta de tiempo y ciertas actividades

extracurriculares trabajamos solamente dos leyendas en seis horas de clase.
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Conclusiones

En el presente estudio se plante6 como objetivo general generar un acercamiento a los habitos
de lectura utilizando los principios de la gamificacion como estrategia didactica innovadora y
la mediacion lectora en los estudiantes de octavo afio de EGB superior de la Escuela de
Educacion Basica Julio Abad Chica, el mismo que fue logrado a cabalidad. En cuanto a los
objetivos especificos que aportan al alcance del objetivo general, se cumplieron exitosamente.

A continuacién, se detallan los resultados de estos:

El primero fue realizar un estudio documental de los conceptos de gamificacién y mediacion
lectora. Es asi como en la gamificacion se encontraron varios compendios, articulos, libros e
investigaciones relativas a la gamificacion aplicadas a diferentes ambitos. En el ambito
educativo, algunos autores como Rodriguez y Santiago (2015) y Quiroga (2018) explicaban
que desarrollar un proyecto gamificado exitoso era un procedimiento complejo, para el que no
habia una formula o sistema exacto, que debiamos atender toda la cadena de valores, que
debiamos adaptarnos al contexto y a las necesidades de los estudiantes para conseguirlo. A
estas afirmaciones las identificamos como la relacion l6gica mas significativa entre la teoria y
la realidad aplicada, pues en nuestra tesis nos encontramos con escenarios complejos que
pudimos controlar Unicamente a traves de la flexibilidad en el proyecto y el estudio de los
contextos y las exigencias de los educandos. No obstante, se establecié el procedimiento
modelo para disefiar un proyecto gamificado de manera eficaz. La mediacion lectora, se
consolidd en la gamificacion porque nos permitidé, como mediadores, guiar al estudiante en los
tres momentos de la lectura, pusimos en contacto el libro y el lector a través de diferentes
estrategias ludicas. En definitiva, la mediacion lectora aporta estrategias y el proceso
gamificado es muy complejo, pero la adaptabilidad y el estudio de la poblacion son dos

méaximas que se deben tener en cuenta.

El segundo, fue contextualizar y analizar la obra de leyendas ecuatorianas Cuentos fantasticos.
De pactos y encantamientos Tomo Il. Aqui se identifico que el libro se caracterizo por tener la
naturalidad para lograr un vinculo cultural entre los educandos y la cosmovision del Ecuador.
También, se contextualizd como un libro que recoge las historias populares contadas a través
de la oralidad y aborda tanto la leyenda tradicional como la leyenda urbana, pues sus historias

se desarrollan tanto en el campo como en la ciudad. En lo que se refiere al analisis de sus
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cuentos, se destaca la transmision de la cultura, los valores, las costumbres, la sabiduria popular

y los finales siempre moralizantes para mantenerlos presentes en el imaginario colectivo.

En el tercer objetivo, se detall6 la metodologia utilizada, siendo el método mixto que combina
los principios de los enfoques cualitativo y cuantitativo, el enfoque que nos permitié obtener
datos variados, perspectivas mas amplias y mayor entendimiento del fenémeno de estudio. La
investigacion fue de tipo descriptiva, basada principalmente en la herramienta de la
metodologia cualitativa: investigacion-accion que estd enfocada en transformar la realidad
mediante la reflexion. La poblacién y muestra fueron 32 estudiantes del octavo paralelo “A”
de la Escuela de Educacion Basica Julio Abad Chica. Las técnicas e instrumentos para la
recoleccion de datos fueron el analisis documental, la observacion directa y participativa y la
encuesta. En cuanto a los aspectos éticos, se tomaron las medidas necesarias para para no poner
en riesgo a ninguno de los participantes. Esta investigacion se realizd de forma voluntaria y

bajo las normas de respeto, justicia y proteccion.

El cuarto objetivo fue disefiar una secuencia didactica gamificada para el mejoramiento de los
procesos de mediacion lectora. El disefio se realizd en la matriz de operativizacion de
estrategias didacticas, donde se incluyen estrategias, técnicas y dinamicas de mediacién lectora
que contribuyan a solucionar las problematicas planteadas. La secuencia didactica se planifico
para 12 horas clase durante este periodo se propone abordar cinco leyendas del texto Cuentos
fantasticos, De pactos y Encantamientos Tomo Il. Sin embargo, por falta de tiempo Unicamente
se trabajaron dos leyendas en seis horas de clase. El objetivo de la clase fue el de desarrollar
en los estudiantes la competencia lectora y el habito de la lectura, mediante la aplicacién de
una secuencia didactica que combina diversas estrategias de mediacién lectora con la
gamificacion. Asimismo, el eje transversal aplicado fue: el empleo productivo del tiempo libre,
puesto que planteamos a la lectura como actividad cotidiana, recreativa y placentera que
incentiva en los estudiantes el desarrollo del pensamiento, la critica y el aprendizaje

significativo.

Finalmente, se procedio a la aplicacién y evaluacion del proyecto gamificado. Con respecto al
primero, se realizo a lo largo de seis sesiones en las que se aplicé lo detallado en la matriz de
operativizacion de estrategias didacticas. La evaluacion del proceso, por su parte, resulto muy
positiva, puesto que las preguntas de investigacion que orientaron este trabajo: ¢de qué forma

contribuye la gamificacion en el acercamiento de los estudiantes a la lectura? y ;como las
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estrategias didacticas de mediacion lectora y gamificacion fomentan el gusto por la lecturay la
escritura? fueron resueltas mostrando datos positivos confirmando asi nuestra tesis que plantea
a la lectura no solo como una practica para el aprendizaje sino también como una actividad
cotidiana, placentera, de entretenimiento, diversion y disfrute, utilizando los principios de la
gamificacion como un proceso eficaz de mediacion lectora. Esta afirmacion se puede
evidenciar en el andlisis de los resultados que fueron obtenidos a través del feedback y las
rubricas elaboradas para evaluar las diferentes actividades de cada una de las sesiones. Ademas,
se han realizado dos tablas que recogen la informacion especifica destinadas a dar respuesta al

impacto y trascendencia de la investigacion de acuerdo a las preguntas de investigacion.
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Anexos

Anexo 1: Tabulacion de datos de la encuesta de diagnéstico de habitos lectores

— L
lai = & Lt = Q
.9 I Estadisticas Respuestas Compartir
Estadisticas Respuestas Compartir
¢;Dispones de un horario definido para
leer ? (32)
;Te gusta leer? (32)
81% 26
19% 6
- s
¢;Tienes libros, revistas u otros para leer ?
;Te gusta que te leean? (32) (32)
18 81% 26
14 19% 6
¢;Te gusta leer solo, en silencio? (32) ¢Tu familia lee ? (32)
19% G 6 34% 1
;Crees que es importante leer ? (32) ¢En el colegio te hacen leer ? (32)
9% q 3 3% ‘ 1
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¢Tu colegio dispone de biblioteca? (33)

9% e 3
(Entiendes lo que lees? (33)
Lyl A veces 17
48% 16
0% 0
;Te gusta leer en voz alta en publico? (34)
12% q 4
;Generalmente, cuando lees un texto
literario sientes que? (32)
13% @ 4
13% @ 4
9% e 3

33%

16%

16%

16%

10%

9%

2%

32%

24%

24%

21%

;Qué prefieres leer? (58)

Historietas 19

Cue 9

Nové 9

Otro 9

.
o

(Aproximadamente, sin contar los textos
escolares, cuantos libros hay en tu casa?
(34)

Entre 7y 1 "
Entre 1 8

Entre 4 8
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Anexo 2: Tabulacién de datos de la encuesta de apreciaciones finales

Pregunta 1

Al momento de presentarle el proyecto “La gamificacion un proceso eficaz de mediacién

lectora para estudiantes de EGB” y recibir su perfil y avatar usted se sintio:

m Extremadamente motivado
B Muy motivado
= Motivado

Poco motivado

B Nada motivado

Pregunta 2

¢Que tanto le gusto el juego de presentacion “La telarafia”

B Mucho
M Mas o0 menos
m Poco

Nada

Pregunta 3

¢El juego de hombres vs mujeres con puntaje en el pizarrén le motivé a participar?
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® Mucho
m Mas o menos
® Poco

Nada

Pregunta 4

¢Al momento de entregar los desafios (lecturas para la casa) y recibir el boleto para el sorteo

usted se sintig?

® Extremadamente satisfecho
® Muy satisfecho
m Satisfecho

Poco satisfecho

® Nada satisfecho

Pregunta 5

¢En qué horario realizé las lecturas para la casa?
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Pregunta 6

H 1pm a 4pm
¥ 4pm a 7pm
® 7pm a 10pm

Otro horario

¢Como se sintié mientras escuchaba la lectura de las leyendas “La comida de la calavera” y

“La Huaca del Tomebamba”

Pregunta 7

¢El proyecto implementado en esta semana le motivo a leer?

M Tranquilo
M Nervioso
m Indiferente

Asustado

B Mucho
M Mas o menos
m Poco

Nada
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Pregunta 8

¢Qué lecturas les llam6 mas la atencion?

W Leyendas(28)
® Noticas (2 )

W Deportes (1 )

Pregunta 9

¢COmo se sinti6 durante todo el proyecto?

m Motivado ( 19 )

m Tranquilo ( 11)

™ Nervioso ( )
Indiferente (1 )

m Asustado ( )
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Anexo 3: Oficio dirigido a la rectora de Escuela de Educacion Basica “Julio Abad
Chica”

s @"’"“’ POSSIOENTIS

i w7303 /A
e 2 et
UNIVERSIDAD DE CUENCA!

Cuenca, 5 de mayo de 2022

Mst.

Maria Fernanda Sari

RECTORA DE LA UNIDAD EDUCATIVA
“Julio Abad Chica"

De mi consideracion

Luego de saludarle y desearle éxitos en su gestion administrativa, me dirijo a usted para
solicitar encarecidamente se digne aceptar a los estudiantes de la Universidad de Cuenca:
Yulisa Quizhpi y Jorge Vergara, en su Unidad Educativa con el fin de que realicen la aplicacién
de su tesis: La gamificacion: un proceso eficaz de mediacion lectora para estudiantes de
EGB bajo la guia de la docente de Lengua y Literatura Lcda. Jessica Quizhpi, en la jornada
matutina. La duracion sera de seis horas clase correspondientes a la semana del 16 de mayo en
el octavo "A". y cuatro horas clase en el octavo "B"

Los resultados de la aplicacion podran ser implementados en el futuro por los docentes de la
Institucion.

Seguro de contar con su favorable acogida a la presente, anticipo mis sinceros agradecimientos.

FILOSOFIA
CARRERA PEDAGOGIA DE LA LENGUA Y LA LITERATURA
UNIVERSIDAD DE CUENCA
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Anexo 4: Asientos colocados en forma circular
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Anexo 6: Juego tarjetas de preguntas
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Anexo 7: Formato para escritura de la leyenda
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Anexo 8: Reto 1, Lectura “Cristiano Ronaldo, devastado por el fallecimiento de su
bebé” y sopa de letras

Cristiano Ronaldo, devastado por el fallecimiento de su bebé
\ 4

Cristiano Ronaldo informo este 18 de abril de 2022 que uno de sus hijos
fallecio. Foto: EFE

Redaccién Elcomercio.com

El jugador portugués del Manchester United, Cristiano Ronaldo, anuncio este lunes 18 de
abril de 2022 que uno de sus bebés gemelos que esperaba con Giorgina Rodriguez fallecio.

El futbolista de la Premier League emitié un comunicado en sus redes sociales, en donde
agradece a los doctores y enfermeras por el cuidado que brindaron a su bebé.

Ronaldo dijo que los integrantes de su familia estan “devastados” por la pérdida del nifio. En
el comunicado, Cristiano solicité respeto y privacidad por el fallecimiento de su bebé.

“Con nuestra mas profunda tristeza tenemos que anunciar el fallecimiento de nuestro hijo. Es
el dolor mas grande que unos padres pueden sentir. Solo el nacimiento de nuestra hija nos da
la fuerza para vivir este momento con algo de esperanza y felicidad. Queremos agradecer a los
doctores y enfermeras por su cuidado y apoyo”, manifesto el jugador en el mensaje.

“Estamos devastados por esta pérdida y rogamos privacidad en este duro momento. Bebé, eres
nuestro angel. Siempre te amaremos”, concluy6 CR7.

Cristiano Ronaldo, de 36 arfios, tiene otros hijos, de los cuales dos fueron procreados
con Rodriguez, de 27. El mayor es Cristiano junior, le siguen los mellizos Eva y Mateo, y,
con Georgina tuvo a Alana Martina.
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iA jugar en la sopa de letras!

FALLECIMIENTO
GEMELQOS

BEBE
PRIVACIDAD

CRISTIANO
GIORGINA
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Anexo 9: Leyenda “La comida de la calavera”
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LA COMIDA DE LA CALAVERA

Cu',“&‘

NS i fayiien |
- - -

Se encontraron dos borrachos en la calle y después de saludarse y hacerse unas cuantas
bromas, vieron a un hombre muy alto y tan flaco que parecia una calavera. Sin ningln
temor le invitaron a tomar trago y pasaron toda la noche, bebiendo.

Entonces, la calavera les propuso reunirse en su casa la noche siguiente. Los convidados
acudieron a la cita con puntualidad. Se quedaron muy asombrados al ver que la tal casa
de la calavera no era mas que cuatro paredes de piedra, completamente vacia y cubierta
de polvo, como abandonada. Pasada la primera impresion, se desentendieron de sus
inquietudes para entregarse a la bebida.

Llevaban ya un buen rato tomando y sintieron hambre. Pensaron en lo agradable que
seria poder saborear un suculento seco de chivo, en una fonda que habia por ahi cerca,
cuando se dieron cuenta de que los dos estaban encerrados entre cuatro paredes.
Intentaron salir y no pudieron. Del puro susto se les pasé la borrachera y se pusieron a
lamentar.

Pronto llegé la calavera con una sonrisa macabra y el olor nauseabundo de un cuerpo
descompuesto. Con la mayor naturalidad instalo una silla, una mesa y saco un envoltorio
manchado de sangre y acosado de moscas. Enseguida se puso a comer lo que parecia el
cadaver de un mono grande. Mordia y desgarraba las carnes con todo y lanas, como una
bestia. Comenzo por la cabeza y luego prosiguio por los brazos, las piernas.

Los chispitos le miraron alocados por el terror.

La calavera, luego de devorar el cadaver de mono, se volvio hacia ellos y les dijo:

- Les ruego que me acompafien a comer de mis alimentos -y les ofrecid las tripas.
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Se miraron entre si con expresion de turbacion y de asco; v, tras un instante de silencio,
se negaron rotundamente.

La calavera insistio:

—Tienen que ser mas amables y comer lo que les estoy convidando —les dijo.

Pero los borrachos seguian negandose y rogandole al mismo tiempo que les dejara ir.
Finalmente, la calavera les advirtio:

-No supliquen més y ni suefien con pedir ayuda... pues ninguna ayuda vendra. Si comen
las tripas, las paredes desapareceran y quedaran libres.

Los borrachos se dieron cuenta de que la calavera no les permitiria escapar facilmente...
Asi es gque, guiados por un instinto de supervivencia, se pusieron a comer las tripas del
mono. Poco después, un fuerte aire caliente se levantd y los borrachitos sintieron un
profundo escalofrio. En eso, el cuerpo de la calavera se lleno de carnes, mientras que
los borrachitos quedaron s6lo en huesos.

Las paredes desaparecieron, efectivamente, pero los chispitos quedaron condenados a
velar dia y noche por ahi, en espera de que otros borrachitos como ellos, caigan en la
trampa de la calavera.

Anexo 10: Dinamica silenciando mi interior y lectura en voz alta

Anexo 11: Reto 2, Lectura “Carapaz, dispuesto a perseguir el objetivo mayor” y

actividad

Yulisa Marisol Quizhpi Arias
Jorge Luis Vergara Japa

84



UCUENCA

Carapaz, dispuesto a perseguir el objetivo mayor

Tras la etapa 9, que se corri6 el domingo, el ecuatoriano Richard Carapaz (Ineos), tercero en
la cima del Blockhaus y cuarto de la general del Giro de Italia, record6 que, aunque nunca le
gusta perder, termind «satisfecho y dispuesto a perseguir el objetivo mayor», que no es otro
que la maglia rosa.

“Las sensaciones han sido buenas y seguimos en la batalla. Ahora tenemos que continuar
desarrollando nuestro plan y se puede decir que estoy satisfecho», sefialé en meta el ciclista
carchense.

Carapaz, ganador del Giro 2019, lamenté no haber podido ganar la etapa, pero apuntd a
objetivos mas altos.

«El equipo trabajé para hacer una subida dura. Nunca me alegra perder, pero perseguimos el
objetivo mayor”, concluyo.

La décima etapa del Giro de Italia se disputara este martes 17 de mayo de 2022 después de la
jornada de descanso, entre Pescara y Jesi, con un recorrido de 196 km por la costa del
Adriatico que al final ofrecera alicientes para las emboscadas, con tres cotas y un total de 1.760
metros de desnivel, en la que el espafiol Juanpe Lopez saldra a conservar la maglia rosa de
lider.

Reto 2: Complete
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Los estudiantes deberan completar en los espacios las palabras que correspondan de acuerdo al
contexto de la noticia.

Palabras para completar los
espacios

desarrocllando satisfechao=

desnivel

lamentd «satisfecho

ecuatoriano 20

Tras la etapa 9, que se corri6 el domingo, el Richard Carapaz (Ineos),
terceroen la del Blockhaus y cuarto de la general del Giro de Italia, recordo que,
aunque le gusta perder, terminé « y dispuesto a perseguir el

objetivo mayor», que no es otro que la maglia

“Las sensaciones han sido buenas y seguimos en la batalla. Ahora tenemos que continuar
nuestro plan y se puede decir que estoy », sefial6 en
meta el ciclista carchense.

Carapaz, ganador del Giro 2019, no haber podido ganar la etapa, pero
apunto a objetivos mas altos.

«El equipo trabajo para hacer una subida dura. Nunca me alegra perder, pero perseguimos el
objetivo mayor”, concluyo.

La décima etapa del Giro de Italia se disputard este martes 17 de mayo de
después de la jornada de descanso, entre Pescara y Jesi, con
un recorrido de 196 km por la costa del Adriatico que al final ofrecera alicientes para las
emboscadas, con tres cotas y un total de 1.760 metros de desnivel, en la que el espafiol Juanpe
Lopez saldréa a conservar la maglia rosa de lider.

Anexo 12: Leyenda “La huaca del Tomebamba”

Yulisa Marisol Quizhpi Arias
Jorge Luis Vergara Japa

86



UCUENCA

LA HUACA DEL TOMEBAMBA

Un viernes santo, un jovencito que salié a recoger lefia, se acercd al Tomebamba y al intentar
agarrar uno tronco que estaba en la orilla, advirtié la presencia de una sefiora sentada frente al
rio que se cepillaba en silencio la cabellera blanca.

El chico habria seguido su camino de no haberle detenido la vieja diciendo:
- iEh, muchacho! jAcércate que quiero hablar contigo!

- ¢ Qué se te ofrece? —le dijo el joven.

- iEntregarte mi fortuna! — le respondid la sefiora.

El chico se puso muy nervioso, pero ella continué hablando:

-Todo este oro que ves aqui sera tuyo, siempre y cuando me traigas un nifio moro, es decir, un
nifio que aln no haya sido bautizado.

El chico y se alejé veloz; al llegar a su casa les cont6 a sus padres lo que le paso.

-Tal vez se trate de la Huaca -le dijeron y fueron al lugar a ver si era verdad lo que el hijo les
relato.

Pero en vano, porque alli no habia nadie. Era la costumbre de la Huaca presentarse solo a las
personas que ella consideraba dignas de su oro.

-Si vuelves a ver a esa mujer, te vas antes de que ella te hable. Si la empiezas a escuchar...
jestas perdido! - le advirtieron.

Al afo siguiente, asimismo el viernes santo, sin hacer caso de los consejos de sus padres, el
chico decidié ir nuevamente al rio. Pensé que era el momento de elegir
entre dos males: seguir de pobre o volverse rico, aunque sea a costa del sufrimiento de otros.
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-Muchos han hecho asi su fortuna, incluyendo a mis propios patrones —se dijo.

Y encontro que la vieja seguia ahi, sentada de espaldas persistiendo con su tarea de peinar sus
largos cabellos blancos.

El chico se quedd observandola en silencio; al cabo de un rato la vieja se vird y le hizo una
sefia para que se acerque.

La sefiora le examin0 con curiosidad y luego le dijo:

-Te reconozco, estuviste por aqui el afio pasado. Se ve que te interesa el oro, por eso has
regresado.

El muchacho le pregunt6: -Digame, sefiora ¢donde y cdmo puedo conseguir esa criatura?

-Presta oido a lo que voy a decirte —le contestd-: busca una guagua recién nacida; con cualquier
pretexto les haces descuidar a los padres y te la robas. Luego debes traérmela aqui; so6lo
entonces este oro serd tuyo... Hay otra cosa, se te requiere que no lo menciones a nadie, ni a tus
padres. Pero, si alguna vez le cuentas a alguien, lo sabré y acudiré a matarte. jNo olvides estas
palabras!

El chico ofrecid traer a la criatura, imaginando en ese momento, cuéntas cosas podia comprarse
con semejante cantidad de oro. Cuantos animales y cuantas haciendas.

Se dirigi6 a la casa de una pariente que estaba recién parida, la hizo descuidar y se llevo a la
nifia. Mientras corria, su mirada se cruz6 con la de la nifiita, que reia en sus brazos. Por un
momento sintié un poco de compasion, pero tanto oro de por medio le resulté una tentacion
imposible de quitar, y haciendo un gesto de despreocupacion, como quien escoge de dos males,
el menor, extendio la criatura hacia la Huaca. Ella tom6 a la nifia y envolviéndola en los
pliegues de su negra chalina desaparecio entre la espesura del barranco.

A partir de entonces, el joven empez6 a hacerse cada vez mas rico y, al mismo tiempo, los
nifos recién nacidos empezaron a desaparecer sin que nadie pudiera explicarse qué era lo que
ocurria.

Lo Unico patente era que este sefior se iba solo al bosque todos los viernes santos y se volvia
cada vez con mas oro.

Hoy es un viejo millonario, cruel y avariento que no ha conocido la felicidad. Su alma vendida
a la Huaca no encontrara nunca calma y un dia no muy lejano terminara ardiendo en los
infiernos.

Yulisa Marisol Quizhpi Arias
Jorge Luis Vergara Japa
88



UCUENCA

Anexo 13: Reto 3, Lectura “Elon Musk planea vender twitter en tres afios” y
crucigrama

ELON MUSK PLANEA VENDER TWITTER EN TRES ANOS

Elon Musk adquirié Twitter por USD 44 000 millones. Foto: EFE

El magnate Elon Musk, que acaba de adquirir Twitter por USD 44 000 millones en una
sonada operacion, que fue noticia mundial durante varios dias, planea sacarla de nuevo a la
venta en solo tres afios, segun el diario The Wall Street Journal (WSJ).

El rotativo, que cita a fuentes conocedoras del tema sin dar precisiones, afiade que el acuerdo
para cerrar la futura operacion de venta se cerrara a lo largo de este afio, tras consultar a
los accionistas y reguladores de Twitter.

Segun el diario, Musk esta en contacto con fondos de inversién privada para ayudarle a pagar
los USD 21 000 millones que prometio aportar como fondos propios para adquirir la red
social, siendo uno de esos fondos la compafiia Apollo Global Management.

El objetivo de la operacion, que pasaria por sacar a Twitter del foco de atencion durante los
préximos afios, supone convencer a los inversores de que puede incrementar rapidamente
la rentabilidad de la red social y hacerla asi méas atractiva.

Musk no ha dado muchas pistas concretas de lo que planea hacer con Twitter, mas alla de los
aspectos financieros, pero si ha dado a entender que quiere reducir lo que llama “censura” en
la red, en referencia a las politicas de moderacion de contenidos de odio o extremistas.

El multimillonario tuite6 hoy que hay “organizaciones que quieren controlar tu acceso a
la informacion “, ante lo que comentd: “La luz del sol es el mejor desinfectante”
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iA completar!

Complete el siguinte crucigrama con palabras presentes en el texto anterior

=

Elon Musk dice que la luz solar es el mejor
Segun el multimillonario las organizaciones quieren controlar el acceso a la

no

Sinénimo de comprar

Red social de la que se habla en la noticia

Apellido del magnate que acaba de adquirir Twitter
¢En cuéntos afos planea Elon Musk vender Twitter?

o gk w

Anexo 14: Sorteo
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Anexo 16: Evidencia de los trabajos de los estudiantes

LA GAMIFICACION, UN PROCESO
EFICAZ DE MEDIACION LECTORA
PARA ESTUDIANTES DE EGB

LA GAMIFICACION. UN PROCESO
EFICAZ DE MEDIACION LECTORA
PARA ESTUDIANTES DE EGB
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Anexo 17: Planificacion del proceso gamificado en el aula

Motz L AREA )l Lengua y /G e 8°de EGB | PARALELO: “A”
DG =S ASIGNATURA: Literatura '
CURSO:
TITULO DE o , FECHA DE INICIO: 16 DE MAYO DE 2022
LA Mediacion lectora a través de un N° DE PERIODOS: | 12
PLANIFICACI | proceso gamificado ' FECHA DE | 26 DE MAYO DE 2022
ON: FINALIZACION:

OBJETIVO GENERAL:

Desarrollar en los estudiantes la competencia lectora y el habito de la lectura, mediante la aplicacién de una secuencia didactica que combina
diversas estrategias de mediacion lectora con la gamificacion.

Eje Transversal:

El empleo productivo del tiempo libre

Nuestra investigacion se enmarca en este eje transversal, puesto que proponemos a la lectura como actividad cotidiana, recreativa y placentera que
incentiva en los estudiantes el desarrollo del pensamiento, la critica y el aprendizaje significativo.

PRIMERA PLANIFICACION: lunes 16 de mayo, 2 horas de clase.

Horario: 7:10a7:50y 7:50 a 8:30

¢ QUE VAN A APRENDER? EVALUACION
DESTREZAS CON ¢ COMO VAN A APRENDER? OBSERVACIONES
CRITERIOS DE ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE RECURSOS —EcNichs B
. (ESTRATEGIAS METODOLOGICAS) INDICADORES 5= | R
DESEMPERO EVALUACION
0s
i . . . 1.LL.4.5.2. Construye

LL.4.3.4. Autorregular la Se colocaran los asientos en | Ovillo de hilo significados  implicitos  al
comprension de un texto | Anticipacion forma de circulo para que todos inferir el tema, el punto de
mediante la aplicacion de los estudiantes esten en primera | Fotos de | yista del autor, las | Rabricas de
estrategias cognitivas | Presentacion y explicacion del proyecto: “La | fila 'y puedan ver al docente y a | avatares de | motivaciones y argumentos | evaluacion
autoseleccionadas, gamificaciéon: una técnica eficaz de | SUS COMpaneros. leyendas de un texto; los valora a partir
gradualmente, de acuerdo | mediacion lectora para estudiantes de EGB” Cartulinas del contraste con fuentes

con

adicionales, y elabora
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el propdésito de lectura y
las dificultades
identificadas, a partir de
procesos lectores que
impliguen la comprensién
literal, inferencial y critica
del contenido de diversos
textos, en funcion de
lograr autonomia en la
comprension de textos.

LL45. (4, 6, 7)
Componer y recrear textos

literarios leidos 0
escuchados, con el uso de
las TIC, desde Ila
experiencia personal,
adaptando recursos que
combinen diversas

estructuras literarias

Implementacion de la dinamica de
presentacion de la telarafia en la que se
entregara un ovillo de hilo a un estudiante y
este debe responder dos preguntas, agarrar
un trozo de hilo y pasar el ovillo a otro
estudiante que repetira el proceso. Al final se
formara una telarafia.

Eleccidn de un avatar de un personaje de una
leyenda.

- Construccion

Cada estudiante dira una palabra relacionada
con el concepto de leyenda.

Se formaradn dos equipos que deberan
escoger y responder las tarjetas de preguntas
con un puntaje a fin de establecer el
concepto y caracteristicas de una leyenda.

- Consolidacién
Primera misién: el estudiante escribira un

parrafo en donde cuente brevemente una
leyenda que conozca.

(Reto (deber): leer una noticia corta y
resolver las pistas al reverso de la hoja.

El avatar se colocard en una
cartulina disefiada por los
mediadores, en esta se colocaran
los puntajes e insignias obtenidos
durante las tres primeras horas
clase.

En el pizarron estardn pegadas
cartulinas con puntajes 100, 200,
300. Los equipos elegiran la
cantidad por la que quieren
participar y se revelara la
pregunta escrita al reverso de la
cartulina con el puntaje.

/200 puntos

Recompensa: boleto para un
sorteo de un premio sorpresa.

Pizarrén

Hojas de papel
boom

criterios  critico-valorativos
acerca de las

diferentes perspectivas sobre
un mismo tema en dos 0 mas
textos. (J.2., 1.3.)

I.LL.4.9.1. Compone y recrea
textos literarios que adaptan o
combinan diversas

estructuras 'y  recursos,
expresando intenciones
determinadas (ironia,
sarcasmo,

humor, etc.) mediante el uso
creativo del

significado de las palabras y
el uso colaborativo de
diversos medios y recursos
delasTIC. (1.3, 1.4)
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SEGUNDA PLANIFICACION: martes, 17 de mayo, 1 hora de clase.

Horario: 9:10 a 9:50

¢ QUE VAN A APRENDER? ) EVALUACION
DESTREZAS CON ¢ COMO VAN A APRENDER? OBSERVACIONES
RECURSOS .
CRITERIOS DE ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE TECNICAS  E
. (ESTRATEGIAS METODOLOGICAS) INDICADORES DE | | \STRUMENT
DIEE U FHEND EVALUACION
0s
Feedback de las actividades realizadas el dia | Detalles del feedback:
anterior ,
Se entregardn las leyendas
LL.4.3.4. Autorregular la | Anticipacion corregidas de forma personal,
comprension de un texto resaltando los aspectos positivos I.LL.4.5.2. Construye
mediante la aplicacion de | Antes de la lectura: juego la pelota de cada trabajo. Leyenda  “La | Significados implicitos al
estrategias cognitivas | preguntona. S ) L comida de la| inferir eltema, el punto de
autoseleccionadas, € entregaran Insignias por| ., oo - vista  del  autor, las
gradualmente, de acuerdo | ;Para qué voy a leer? creatividad, ~ originalidad, motivaciones y argumentos | ..o
con el propdsito de lectura rapidez, contenido, ortografia y | |qenes de los | de un texto; los valoraa partir evaluacion
y las dificultades | ¢Con ,base en la imagen de que cree que se | caligrafia. personajes del contraste con fuentes
identificadas, a partir de tratara el texto? L adicionales, y elabora Di4lodo
procesos lectores  que Se realizara la entrega de un | oo criterios  critico-valorativos g

impliquen la comprension
literal, inferencial y critica
del contenido de diversos
textos,en  funcion de
lograr autonomia en la
comprension de textos.

¢Qué le sugiere el titulo del texto?
Construccion
Durante la lectura:

La dindmica silenciando mi interior para
leer, consiste en que los estudiantes cierren
sus 0jos, respiren, se relajen, se concentren e
imaginen lo que el promotor va a leer en voz
alta

boleto y el sorteo con los
estudiantes que cumplieron el
reto.

Grabadora y
masica

acerca de las

diferentes perspectivas sobre
un mismo tema en dos 0 mas
textos. (J.2., 1.3.)
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Lectura en voz alta con entonacion y voces
de la leyenda “La comida de la calavera”

- (15) Consolidacion
Después de la lectura:

Foro de didlogo donde los estudiantes
comenten cdmo se imaginaron la historia y
los personajes y den sus opiniones
personales de la lectura.

Segunda mision (detectives): se formaran
grupos de 4 estudiantes quienes deberan
encontrar mediante acertijos las fotografias
de los personajes de la leyenda que estan
escondidos en el aula.

(5) Reto: leer una noticia corta y resolver
las pistas al reverso de la hoja.

Recompensa: boleto para un
sorteo de un premio sorpresa.

TERCERA PLANIFICACION: miércoles, 16 de mayo, 2 horas de

Horario: 9:10 a 9:50

clase.
¢ QUE VAN A APRENDER? ) EVALUACION
DESTREZAS CON ¢ COMO VAN A APRENDER? OBSERVACIONES
e ACTIVIDADES DE APRENIE)IZAJE RECURSOS TECNICAS  E
- (ESTRATEGIAS METODOLOGICAS) INDICADORES DE | \NSTRUMENT
DESEMPENO EVALUACION oS
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LL.4.3.4. Autorregular la
comprension de un texto
mediante la aplicacion de
estrategias cognitivas
autoseleccionadas,
gradualmente, de acuerdo
con

el propdsito de lectura y

las dificultades
identificadas, a partir de
procesos lectores que

impliquen la comprension
literal, inferencial y critica
del contenido de diversos
textos, en funcién de
lograr autonomia en la
comprension de textos.

Feedback de las actividades realizadas el dia
anterior

Anticipacién

Antes de la lectura:

Jugar al ahorcado por filas con palabras
desconocidas que estaran presentes en la

lectura “La huaca del Tomebamba”

Socializar el
vocabulario

significado del nuevo

- Construccién

Durante la lectura

Colocar una pieza de musica clasica
mientras los estudiantes realizan una lectura
independiente.

- Consolidacion

Después de la lectura

Formar cinco equipos y jugar Mimica, el
juego consiste en representar contextos que

estuvieron presentes en la leyenda para que
sus companieros de equipo las adivinen.

Detalles del feedback:

Los estudiantes revisaran Ssus
perfiles con puntajes e insignias
obtenidas hasta el momento.

Se presentara la tabla de ranking.

Analizaremos de forma general
los resultados obtenidos durante
las tres primeras clases.

Otorgaremos insignias a los
participantes mas alegres, mas
participativos, mas respetuosos,
mas colaboradores y mejores
portados.

Se realizard la entrega de un
boleto y el sorteo con los
estudiantes que cumplieron el
reto.

Lectura “La
huaca del
Tomebamba
Grabadora y
musica

Vestuario,
pelucas,
mascaras y
accesorios

1.LL.4.5.2. Construye
significados implicitos al
inferir el tema, el punto de

vista del autor, las

motivaciones y argumentos
de un texto; los valora a partir
del contraste con fuentes
adicionales, y elabora
criterios  critico-valorativos
acerca de las

diferentes perspectivas sobre
un mismo tema en dos 0 mas
textos. (J.2., 1.3.)

Rubricas de
evaluacién
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Reto (deber): leer una noticia corta de
actualidad y resolver las pistas al reverso de
la hoja.

Recompensa: boleto para un
sorteo de un premio sorpresa.

CUARTA PLANIFICACI

ON: jueves, 19 de mayo, 1 hora de clase.

Horario: 11:10 a 11:50

¢ QUE VAN A APRENDER? ) EVALUACION
DESTREZAS CON ¢ COMO VAN A APRENDER? OBSERVACIONES
SR ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE RECURSOS e
. (ESTRATEGIAS METODOLOGICAS) INDICADORES DE | | NSTRUMENT
DESEMPENO EVALUACION
oS
LL.4.3.4. Autorregular la n final de la aplicacia
comprensién de un texto | Sesion final de la aplicacion:
! o I.LL.4.5.2. Construye
mediante la aplicacion de o anificad implici yl
estrategias cognitivas | S realizara la entrega de un boleto y el significados  implicitos  a
autoseleccionadas sorteo con los estudiantes que cumplieron el inferir eldtelma’ el punto df;
’ vista e autor as
gradualmente, de acuerdo | "€tO. - ’
motivaciones y argumentos
con o L Grabadora y . I .
£ Jugaremos siguiendo la historia, en donde o de un texto; los valora a partir
el propoésito de lectura y ] h musica | ; o
las dificultades | €@da jugador debe decir una frase para crear del contraste con fuentes Rubricas de
. e . i . adicionales, y elabora evaluacién
identificadas, a partir de | Una gran leyenda y leerla al final. Vestuario, L y e :
orocesos  lectores  que pelucas criterios  critico-valorativos
Sl .« | Feedback final, entregaremos . ’ acerca de las
impliquen la comprension | | dividualmente | fil de | mascaras y diferentes perspectivas sobre
literal, inferencial y critica | '"dfviduaimente = 1os —perfiies —de — 10S accesorios

del contenido de diversos
textos, en funcion de
lograr autonomia en la
comprension de textos.

estudiantes exponiendo sus fortalezas a lo
largo del proyecto.

Se presentard la tabla de ranking con las
puntuaciones finales.

un mismo tema en dos 0 mas
textos. (J.2., 1.3.)
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Se realizara la premiacion a los estudiantes
que obtuvieron los primeros lugares.

Dialogaremos con los estudiantes para
conocer sus apreciaciones de la aplicacion
de la investigacion.

Los estudiantes llenaran una encuesta sobre
los resultados de la investigacion

QUINTA PLANIFICACION: 2 horas clase

¢ QUE VAN A APRENDER? : EVALUACION
DESTREZAS CON ¢ COMO VAN A APRENDER? OBSERVACIONES
RECURSOS -
—— ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE i &
. (ESTRATEGIAS METODOLOGICAS) INDICADORES DE | |NSTRUMENT
DESEMPENO EVALUACION o8
1.LL.4.5.2. Construye
LL.4.3.4. Autorregular la | Feedback de las actividades realizadas el dia significados implicitos al
comprension de un texto | anterior Detalles del feedback: inferir el tema, el punto de
mediante la aplicacién de Levenda “La vista  del autor, las
estrategias cognitivas | Anticipacion Los estudiantes revisaran sus ie}ll de 0s0” motivaciones y argumentos
autoseleccionadas, perfiles con puntajes e insignias P de un texto; los valora a partir | 5. .
) ; Rubricas de
gradualmente, de acuerdo | Antes de la lectura: obtenidas hasta el momento. . del contraste con fuentes Ny
con Hojas de adicionales, y elabora evaluacion
el proposito de lectura y | Jugaremos tingo tango para escoger al azar a | Se presentara la tabla de ranking. papel boom criterios  critico-valorativos
las dificultades | los estudiantes que responder las siguientes F acerca de las
identificadas, a partir de | preguntas previas a la lectura de la leyenda | Otorgaremos insignias a los dralgrrento; diferentes perspectivas sobre
procesos lectores que | “La piel de 0so” participantes més alegres, mas | 0€ '@ €yenaa un mismo tema en dos 0 mas

impliquen la comprension
literal, inferencial y critica

¢Para qué voy a leer?

participativos, mas respetuosos,

textos. (J.2., 1.3.)
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del contenido de diversos
textos, en funcion de
lograr autonomia en la
comprension de textos.

¢Con base en la imagen de que cree que se
tratara el texto?

¢QuEé le sugiere el titulo del texto?
- Construccion
Durante la lectura

Realizaremos una lectura comentada por
parrafos, ya esta es una leyenda larga y es
importante conocer las apreciaciones de los
estudiantes.

- Consolidacion
Después de la lectura

Haremos una recapitulacion mediante el
juego reconstruyendo la leyenda, en donde
se formaran 5 grupos y se les entregaran
fragmentos desordenados de la leyenda para
que ellos la reconstruyan.

Reto (deber): leer una noticia corta de
actualidad y resolver las pistas al reverso de
la hoja.

mas colaboradores y mejores
portados.

Se realizard la entrega de un
boleto y el sorteo con los
estudiantes que cumplieron el
reto.

Recompensa: boleto para un
sorteo de un premio sorpresa.

SEXTA PLANIFICACION: 2 horas clase
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¢ QUE VAN A APRENDER? : EVALUACION
DESTREZAS CON ¢ COMO VAN A APRENDER? OBSERVACIONES ECURSOS
SRS ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE oo =
- (ESTRATEGIAS METODOLOGICAS) INDICADORES DE | |NSTRUMENT
DIES SN EVALUACION
0S
o ) | Detalles del feedback:
Feedback de las actividades realizadas el dia
anterior Los estudiantes revisaran sus
L perfiles con puntajes e insignias
LL.4.3.4. Autgrregutlartla Anticipacion obtenidas hasta el momento.
comprension de un texto
med?ante la aplicacion de | Antes de la lectura: 4 i lLL4.52. Construye
! p - ntes de la lectura: Se presentara la tabla de ranking. significados  implicitos  al
estrategias cognitivas SO
. . o inferir el tema, el punto de
autoseleccionadas, Haremos una competencia por puntos extras Otorgaremos insignias a los vista del autor las
radualmente, de acuerdo ral ian ncuentren primer ici 5 5 . ’
9 para los estudiantes que encuentren primero participantes mas alegres, mas motivaciones y argumentos
con en el diccionario los significados de las | participativos, mas respetuosos , :
- . ) ’ JoU de un texto; los valora a partir
el proposito de lectura y | palabras desconocidas que estaran presentes | mas colaboradores y mejores | Leyenda .
las dificultades | en la leyenda “los buscadores de oro” “Los del contraste con fuentes Rubricas de
oo . y portados. adicionales, y elabora evaluacion
identificadas, a partir de buscadores o . .
. o, " criterios  critico-valorativos
procesos lectores gue | - Construccion Se realizara la entrega de un | de oro

impliquen la comprension
literal, inferencial y critica
del contenido de diversos
textos, en funcion de
lograr autonomia en la
comprension de textos.

Durante la lectura

Realizaremos una lectura compartida que es
una modalidad de lectura en voz alta en
donde cada estudiante lee una parte del texto
con entonacion.

- Consolidacion

Después de la lectura

boleto y el sorteo con los
estudiantes que cumplieron el
reto.

acerca de las

diferentes perspectivas sobre
un mismo tema en dos 0 mas
textos. (J.2., 1.3.)
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Los estudiantes compartiran con que
experiencias 0 emociones de la lectura se
sintieron  identificados  mediante la
participacion oral.

Reto (deber): leer una noticia corta de
actualidad y resolver las pistas al reverso de
la hoja.

Recompensa: boleto para un
sorteo de un premio sorpresa.

SEPTIMA PLANIFICAC

ION: 2 horas clase

¢ QUE VAN A APRENDER? : EVALUACION
DESTREZAS CON ¢ COMO VAN A APRENDER? OBSERVACIONES
ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE RECURSOS -
CRITERIOS DE c S 1A TECNICAS E
. (ESTRATEGIAS METODOLOGICAS) INDICADORES DE
DESEMPERNO . INSTRUMENT
EVALUACION
0S
. . . I.LL.4.5.2. Construye
LL.4.3.4. Autorregular la Fﬁfedr?afk de las actividades realizadas el dia | Detalles del feedback: Leyenda “El significados implicitos al
comprension de un texto a 0 ) ) hombre de la inferir el tema, el punto de
mediante la aplicacion de | . . oo Los estudiantes revisaran Sus | media vista del  autor, las
estrategias cognitivas P perflle_zs con puntajes e INsIgNIas | ;che” motivaciones y argumentos
autoseleccionadas, _ obtenidas hasta el momento. de un texto; los valora a partir | ., .
Antes de la lectura: . Rubricas de
gradualmente, de acuerdo Se presentaré la tabla de ranking Accesorios del contraste con fuentes evaluacion
g;)n rondsito de lectura Jugaremos a las estatuas que consiste en no _patra ¢ 2?.1‘;'?8?'635b?’,t?:;bo;?orat. 05
Propost i g ura 'y moverse, cuando se pausa una cancién. Los Otorgaremos insignias a los Interpretar Itert tico-v v
las dificultades . . . Y. , . acerca de las
. e . estudiantes que sean eliminados responderan | participantes més alegres, mas ) ; .
identificadas, a partir de las siguientes preguntas relacionadas a 1a | participativos. MAs res et’osos Hojas de diferentes perspectivas sobre
procesos lectores que participativos, PERIOSOS, papel boom un mismo tema en dos 0 mas

impliquen la comprension
literal, inferencial y critica

leyenda “El hombre de la media noche”

¢Para qué voy a leer?

mas colaboradores y mejores
portados.

textos. (J.2., 1.3.)
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del contenido de diversos
textos, en funcion de
lograr autonomia en la
comprension de textos.

LL45 (4, 6, 7)
Componer y recrear textos
literarios leidos 0
escuchados, con el uso de
las TIC, desde Ila
experiencia personal,
adaptando recursos que
combinen diversas
estructuras literarias

¢Con base en la imagen de que cree que se
tratara el texto?

¢Qué le sugiere el titulo del texto?

- Construccion

Durante la lectura

Realizaremos una lectura compartida con
dramatizacion, es decir mientras los
estudiantes leen en voz alta dos o mas
estudiantes interpretaran lo que se va
leyendo.

- Consolidacion

Después de la lectura

Realizaremos un ejercicio de escritura
creativa en donde los estudiantes relaten que
paso con los personajes una década después.
Reto (deber): leer una noticia corta de

actualidad y resolver las pistas al reverso de
la hoja.

Se realizard la entrega de un
boleto y el sorteo con los
estudiantes que cumplieron el
reto.

Recompensa: boleto para un
sorteo de un premio sorpresa.

I.LL.4.9.1. Compone y recrea
textos literarios que adaptan o
combinan diversas

estructuras 'y  recursos,
expresando intenciones
determinadas (ironia,
sarcasmo,

humor, etc.) mediante el uso
creativo del

significado de las palabras y
el uso colaborativo de
diversos medios y recursos
delasTIC. (1.3, 1.4)
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Anexo 18: Ruabricas para el andlisis de los resultados obtenidos

activamente en juego

de presentacion “La

estudiantes)

Criterios Muy Satisfactorio | Poco Nada
satisfactorio satisfactorio | satisfactorio
Los estudiantes se| 68,75 % 21,88% 7% 3,13%
mostraron
) (22 (7 estudiantes) (1 estudiante)
entusiasmados con el
.., | estudiantes)
proyecto de mediacion
lectora
Los estudiantes | 81,25% 15,63% 3,13%
participaron
(26 (5 estudiantes) | (1 estudiante)

ambiente de confianza

telarana”
El juego de | 100%
presentacion cre6 un

(32

estudiantes)

Los estudiantes

eleccion del avatar vy al

completar su perfil

mostraron interés en la

100%

(32
estudiantes)

preguntas fomentd el

trabajo en equipo

El juego Tarjetas de

75%

(24
estudiantes)

15,63%

(5 estudiantes)

6,25%

(2 estudiantes)

3,13%

(1 estudiante)
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El juego piedra papel o
tijera para desempatar
a los grupos fomentod el

trabajo en equipo

81,25%

(26

estudiantes)

18,75%

(6 estudiantes)

Colocar los asientos en
forma de circulo
permiti6  captar la
atencion, aprovechar

el espacio y mantener

100%

(32
estudiantes)

el control.
Los estudiantes | 84,38% 9,38% 6,25%
estuvieron motivados

(27 (3 estudiantes) | (2 estudiantes)

durante la clase

estudiantes)

Los estudiantes se

divirtieron en clase

87,5%

(28
estudiantes)

12,5%

(4 estudiantes)

Los estudiantes
mantuvieron la
disciplina durante la

clase

71,88%

(23

estudiantes)

15,63%

(5 estudiantes)

12,5%

(4 estudiantes)
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de acuerdo a la rabrica

estudiantes)

Criterio Muy Satisfactorio | Poco Nada
satisfactorio satisfactorio | satisfactorio
Los estudiantes | 65,63% 21,88% 11,49%
escribieron la leyenda
(21 (7 estudiantes) | (4 estudiantes)

creacion de la leyenda

estudiantes)

establecida.
Los estudiantes se | 84,38% 12,5% 3.13%
esforzaron en la

(27 (4 estudiantes) | (1 estudiante)

Los estudiantes
estuvieron motivados
y concentrados

durante la escritura de

87,5%

(28

estudiantes)

12,5%

(4 estudiantes)

(lectura y actividad en

estudiantes)

la leyenda
Los estudiantes | 90.63% 9.37%
cumplieron el reto

(29 (3 estudiantes)

activamente en el
juego la pelota

preguntona

casa)
Los estudiantes | 100%
participaron

(32

estudiantes)
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Los estudiantes
contestaron de forma
adecuada las preguntas

del juego la pelota

53,13%

(17

estudiantes)

25%

(8 estudiantes)

21,88%

(7 estudiantes)

tranquilos 'y en
silencio durante la
dindmica silenciando

mi interior para leer

preguntona
Los estudiantes se | 100%
mantuvieron

(32

estudiantes)

satisfactorio

satisfactorio

Los estudiantes | 100%
prestaron atencion a la
(32
lectura
estudiantes)
Rubrica de evaluacion de la leyenda
Criterio Muy Satisfactorio Poco Nada

satisfactorio
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Contenido 53,13% 28,13% 15,63%
(17 estudiantes) | (9 estudiantes) | (5 estudiantes)
Redaccion 40,63% 40,63 % 18,75%
(13 estudiantes) | (13 estudiantes) | (6 estudiantes)
Ortografia 37,5% 40,63% 18,75% 3,13%
(12 estudiantes) | (13 estudiantes) | (6 estudiantes) | (1 estudiante)
Caligrafia 78,13% 15,63% 6,25%
(25 estudiantes) | (5 estudiantes) | (2 estudiantes)
Extension 90,63% 9,38%
(29 estudiantes) | (3 estudiantes)
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(0) No se cumplié (1) Deficiente (2) Regular (3) Bueno (4) Muy bueno (5) Excelente

CRITERIOS

“Segunda mision: los

detectives”

Los estudiantes
muestran interés en el
juego y participan con

iniciativa y creatividad

La mision fomentd en
desarrollo del
pensamiento y la

obtencioén de soluciones

La mision fomentd el

trabajo en equipo

La actividad contribuy6
al desarroll6 de la

lectura comprensiva

2 3
9% 6%
(3 (2

estudiantes) = estudiantes)

3%
(1
estudiante)
6 %

(2
estudiantes)

2%

(2
estudiantes)

84%

(27

estudiantes)

93 %

(30
estudiantes)

96%

(32
estudiantes)
93%

(30
estudiantes)
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