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Resumen 

 

 

Las dificultades en la comprensión lectora y la mediación de las nuevas tecnologías en los 

procesos de aprendizaje son temas centrales para el sistema educativo. La presente investigación 

se contextualiza en dos instituciones públicas del departamento de Sucre – Colombia, en las 

cuales se ha identificado una problemática en el desarrollo de los niveles de comprensión lectora 

en los estudiantes, por ello se formula como objetivo principal analizar la mediación didáctica 

de la gamificación como fundamento para la comprensión lectora en el nivel inferencial en los 

estudiantes. La investigación toma como referente un enfoque Racionalista Deductivo bajo un 

paradigma mixto que aborda aspectos cualitativos y cuantitativos de las principales categorías 

estudiadas; se operacionaliza mediante un diseño de campo, a través de la realización de un cuasi 

experimento (pre test - post test) y la aplicación de un cuestionario. Igualmente, se trabaja con el 

guion de entrevista y en el abordaje documental, con matrices de análisis de contenido para el 

estudio de documentos institucionales. La investigación tiene un alcance descriptivo- 

explicativo y de análisis. Se emplea el procesamiento estadístico de los datos y la contrastación 

teórica e inferencias argumentativas. Como principal resultado se evidencia el mejoramiento del 

nivel inferencial de comprensión lectora de los estudiantes, luego de la aplicación de secuencias 

didácticas gamificadas. Concluye la investigación resaltando el papel de la mediación didáctica 

de la gamificación en el fortalecimiento del nivel inferencial de competencias lectoras. 

Palabras clave: mediación didáctica – Gamificación - Comprensión lectora - Niveles de 

lectura – Nivel inferencial – Estrategias didácticas 
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Abstract 

 

 

Difficulties in reading comprehension and the mediation of new technologies in learning 

processes are central issues for the educational system. This research is contextualized in two 

public institutions in the department of Sucre - Colombia, in which a problem has been identified 

in the development of reading comprehension levels in students, therefore the main objective is 

to analyze the didactic mediation of gamification as a basis for reading comprehension at the 

inferential level in students. The research takes as a reference a Rationalistic Deductive approach 

under a mixed paradigm that addresses qualitative and quantitative aspects of the main categories 

studied; it is operationalized through a field design, through the realization of a quasi-experiment 

(pre-test - post-test) and the application of a questionnaire. Likewise, we worked with the 

interview script and in the documentary approach, with content analysis matrices for the study of 

institutional documents. The research has a descriptive-explanatory and analytical scope. 

Statistical processing of data and theoretical contrastation and argumentative inferences are used. 

The main result is the improvement of the inferential level of reading comprehension of students, 

after the application of gamified didactic sequences. The research concludes by highlighting the 

role of didactic mediation of gamification in strengthening the inferential level of reading skills. 

 
 

Keywords: didactic mediation - Gamification - Reading comprehension - Reading levels - 

Inferential level - Didactic strategies 
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Introducción 

 

 

Hablar de comprensión lectora en el ámbito educativo es tratar un tema de múltiples 

implicaciones que ha llevado a grandes autores y educadores a las más profundas reflexiones, 

para abarcar sus dimensiones y complejidad porque comprender un texto conlleva a leer y esta 

actividad permite el desarrollo de conceptos, fortalecimiento de los esquemas mentales, la 

construcción de conocimientos, es decir, ayuda a la formación del pensamiento y al 

conferimiento de significados. 

En el contexto actual, la comprensión lectora es un reto para los sistemas educativos en 

permanente búsqueda de estrategias para favorecer la adquisición de competencias lectoras, aun 

mas, a la luz de la evidencia que señala cómo la gran mayoría de estudiantes se ubican en los 

niveles bajos de comprensión lectora, resultado del análisis del desempeño de los estudiantes en 

las pruebas estandarizadas. 

En este orden de ideas, el trabajo pedagógico desde las instituciones educativas es arduo 

y requiere que responda al cambio en las dinámicas sociales, la forma de aprender y expresar en 

los estudiantes si se quieren obtener resultados positivos para mejorar la comprensión lectora. 

Así, los docentes deben disponer de ambientes de aprendizaje adecuados para integrar de forma 

asertiva en el proceso de enseñanza-aprendizaje, las nuevas tendencias educativas y estrategias 

didácticas innovadoras, como, por ejemplo la mediación tecnológica. 

Aun cuando las instituciones educativas puedan disponer de infraestructura tecnológica, 

se infiere un débil uso y apropiación para la incorporación como mediadoras del aprendizaje y 

así fortalecer competencias comunicativas. Las Tecnologías para la Información y las 
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Comunicaciones (TICs) ofrecen múltiples posibilidades cuando se cuenta con acceso a la red de 

internet. Una de estas opciones es la gamificación que consiste en tomar los elementos y 

dinámicas del juego para aplicarlos en contextos no lúdicos, como en una empresa, pero aún más 

importante, en una clase donde los estudiantes puedan aprender mediante juegos diseñados por el 

docente con una clara intencionalidad pedagógica. 

A partir de esta contextualización, se desarrolla la presente investigación con el objetivo 

de analizar la mediación didáctica de la gamificación como fundamento para la comprensión 

lectora en el nivel inferencial en los estudiantes, a través de la realización de un cuasi 

experimento con metodología pretest y postest en un grupo experimental definido. 

Con referencia a la estructura del presente documento, este se organiza en cuatro 

capítulos, tal como se expone a continuación: 

El capítulo uno corresponde a la descripción del problema donde se identifican las 

variables y sus dimensiones de la realidad a estudiar. Seguidamente, la formulación de la 

pregunta problema y sus preguntas asociadas. Luego se presentan los objetivos, justificación y 

delimitación de la investigación. 

El segundo capítulo desarrolla el marco teórico donde se describen los antecedentes, la 

fundamentación conceptual de las variables, el marco legal y la operacionalización de estas en un 

cuadro que expresa la operatividad de las mismas y enlaza con el siguiente apartado. 

El capítulo número tres describe el marco metodológico, en cuanto al enfoque 

epistemológico, el paradigma, método, diseño y tipo de investigación. Además, se describen las 

unidades de análisis, las técnicas e instrumentos para el abordaje de campo y el abordaje 
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documental con su proceso de validación, confiabilidad y técnicas de procesamiento de la 

información. 

El último capítulo corresponde al análisis e interpretación de resultados de la aplicación 

de los instrumentos en correspondencia con el diseño de investigación declarado. Finalmente se 

desarrollan las conclusiones, recomendaciones y se organizan las referencias y anexos. 
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Capítulo I. Problema de investigación 

 

 

El siguiente capítulo describe el problema de investigación, su formulación y 

sistematización. Además, presenta el objetivo general, objetivos específicos, justificación y 

delimitación de la investigación. 

 

Descripción del problema 

 

La lectura es una actividad histórica, universal y trascendental que permite el desarrollo 

de conceptos, la interiorización de la realidad, la construcción de conocimientos y de 

significados. Leer es una actividad compleja y espontánea que requiere de habilidades cognitivas 

superiores para lograr la comprensión global de un texto y, a partir de allí, generar constructos 

que facilitan la interrelación, la comunicación, el aprendizaje y el desarrollo del pensamiento. 

Así, la comprensión lectora se presenta como un elemento primordial para acceder al 

conocimiento y reflexionar en torno a este. Sin embargo, en el contexto actual, es un gran desafío 

para muchos sistemas educativos a nivel mundial en cuanto a la búsqueda de estrategias que 

puedan fortalecer las competencias lectoras de los estudiantes. 

En los últimos años, se han generado transformaciones educativas como la 

implementación de mecanismos de evaluación estandarizados como referente para medir la 

calidad educativa, tanto en el ámbito macro como meso y micro (Marín et al, 2017). En cuanto a 

los resultados de las pruebas estandarizadas, Latinoamérica es una región que presenta bajos 

resultados a nivel general (PISA, 2018), especialmente en los componentes que evalúan la 

comprensión lectora. Esta situación ha sido objeto de discusión y análisis en la comunidad 
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educativa, académica e investigativa lo cual mantiene en una constante la búsqueda de 

estrategias pertinentes para afrontar y mejorar los desempeños en el área. 

En este orden de ideas, otra de las transformaciones educativas que se ha gestado es la 

integración de las Tecnologías de la información y las Comunicaciones (TIC) en la enseñanza, 

las cuales se han convertido en una herramienta mediadora para el aprendizaje y un recurso 

importante para los docentes al estar presente en los procesos pedagógicos, didácticos y 

evaluativos, permitiendo el acceso a la información, la variedad de recursos, instrumentos para la 

enseñanza, la digitalización de tareas, la comunicación efectiva, contenido actualizado, entre 

otros. Así, es de destacar la “la incidencia que tiene la tecnología en la transmisión del 

conocimiento y, en especial, en el uso de las TIC que hoy han pasado a ocupar un lugar relevante 

dentro de la comunidad educativa” (Burgos et al, 2018). 

Teniendo en cuenta lo planteado, el trabajo pedagógico y didáctico de los docentes cada 

día es un reto de mayor complejidad, en particular, en cuanto al tema complejo de la 

comprensión lectora como eje transversal para el acceso al conocimiento. Además, teniendo en 

cuenta que los maestros cuentan en la actualidad con recursos modernos y variados de origen 

tecnológico, las TIC son una herramienta que mejora los procesos de comunicación entre 

estudiantes y facilitan el desarrollo de competencias comunicativas (Becerra et al., 2019) ( Marín 

et al, 2018). Sin embargo, los resultados académicos de los estudiantes no mejoran en 

proporcionalidad con la incorporación de herramientas digitales a los procesos de enseñanza, por 

ejemplo, en países como Venezuela, se ha evidenciado que los estudiantes tienen dificultades en 

la lectura y aunque la comprensión lectora no muestra cifras críticas, sí alarma sobre las falencias 
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en las competencias comunicativas que deben desarrollar los estudiantes (DEVTech Systems, 

2021). 

En Ecuador, en los resultados nacionales sobre el desempeño en lectura, el 49% de los 

estudiantes alcanzó el nivel mínimo de la competencia, y las niñas tienen 8 puntos más que los 

niños en esta área. Por su parte, el informe expresa que los estudiantes de instituciones urbanas 

tienen un mejor desempeño que los de las zonas rurales con una brecha de 19 puntos (INEVAL, 

2018a). En Perú, el 56% de los estudiantes a los 10 años tiene dificultades para leer de manera 

comprensiva un texto simple, a pesar de tener acceso a la educación, lo cual representa la 

pobreza de la adquisición de competencias de lectura y el largo camino por recorrer al respecto 

(Saavedra, 2020). 

De acuerdo al Estudio Regional Comparativo 2019 (ERCE), perteneciente a la 

Organización de las Naciones Unidas para la Educación, la Ciencia y la Cultura (UNESCO), en 

países de Latinoamérica y algunos del Caribe, el 40% de los estudiantes de 3º grado y el 60% de 

6º grado, no alcanzan el nivel mínimo de competencias fundamentales en lectura (ERCE, 2019). 

Particularmente en Colombia, los resultados no muestran una diferencia significativa en 

relación a la última prueba realizada, lo que determina un estancamiento en el promedio obtenido 

que se sitúa por debajo de la media teórica (ERCE, 2019). 

El Programa para la Evaluación Internacional de Estudiantes (PISA, por sus siglas en 

inglés), considera el bajo desempeño en lectura como las dificultades para identificar la idea 

principal de un texto, discriminación de información, comparación intertextual, entre otros. En la 

más reciente aplicación de la prueba PISA (2018), se concluye que en Latinoamérica el 51% de 

los estudiantes presenta bajo desempeño por lo que los países se ubican en las bajas posiciones 
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en el Ranking de lectura de 77 países escalafonados. Colombia se ubica en la posición 58 por 

debajo de países como Chile, Uruguay, Costa Rica, Perú y Argentina, debido a que los 

estudiantes obtuvieron un rendimiento menor que la media de la Organización para la 

Cooperación y el Desarrollo Económicos (OCDE) en lectura (412 puntos) y menor al registrado 

en 2015. Además, alcanzaron el nivel dos de competencia en lectura de cuatro niveles que se 

evalúan (PISA, 2018). 

Adicionalmente, las pruebas PISA 2018 evaluaron una nueva modalidad en lectura: la 

lectura digital. La identificación de información contradictoria en la web, reconocimiento de la 

credibilidad de la fuente, contrastación textual, diferenciación entre una opinión y un hecho, 

hacen parte de los nuevos criterios evaluativos que miden el desempeño de los estudiantes. La 

inmersión de la población estudiantil en la era digital ha forjado el desarrollo de nuevas 

habilidades lectoras y la lectura tradicional de fuentes bibliográficas ha quedado rezagada según 

manifiesta el informe. En concordancia, Sánchez y Aparicio (2020) expresan como tarea 

principal del docente, hacer de la lectura una actividad agradable para los estudiantes sin dejar de 

lado que las herramientas digitales son su manera natural de relacionarse. Trece años atrás, ya 

Gutiérrez (2009), planteaba la necesidad de definir estrategias para fortalecer la comprensión 

lectora en el marco del entorno digital. 

Considerando lo anterior, es posible que en Colombia se esté frente a un retroceso en la 

calidad educativa con respecto a otros países de la región y se presente la necesidad de plantear 

nuevas estrategias para la comprensión lectora. En concordancia, el Plan Decenal de Educación 

2016-2026 plantea en su sexto desafío estratégico: 
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El proceso de incorporación de las TIC en la educación básica, media y superior, tendrá 

en cuenta no solo el uso de las mismas como herramienta pedagógica, sino la 

actualización de los contenidos curriculares pertinentes que permitan a los estudiantes 

afrontar los retos de la sociedad digital. (p.54) 

Esto como un eje transversal para potenciar los aprendizajes, incluyendo, las 

competencias comunicativas. En consecuencia, este desafío implica innovación, y el logro de la 

mediación didáctica de las Tics debe responder a los intereses actuales de los estudiantes, como 

la interacción, el juego, la competencia y la conectividad permanente. Así, la gamificación se 

presenta como una estrategia pertinente e innovadora que mediante el “diseño de tareas y 

actividades usando los principios de jugabilidad” (Posada, 2017, p.1), busca aprovechar la 

predisposición psicológica hacia el juego para despertar el interés hacia el aprendizaje o en un 

sentido más específico y acudiendo a la definición del grupo consultor y de investigación de las 

Tics, Gartner (2020), en el contexto educativo la gamificación permite el uso de la mecánica del 

juego para diseñar experiencias que involucren y motiven digitalmente a las personas para 

cumplir sus propósitos. 

Para Castro (2016), la gamificación es un marco de referencia que potencia la lectura y 

sirve de andamiaje pedagógico en el aprendizaje de habilidades lectoras de estudiantes. Por su 

parte, Caballero y Suarez (2021) destacan la importancia de diseñar e implementar estrategias de 

enseñanza aprendizaje basadas en gamificación por cuanto despiertan el interés y la motivación 

de los estudiantes respecto a la lectura, incrementan su participación y permiten la articulación 

pedagogía-didáctica. 
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En Colombia, más concretamente en el departamento de Sucre, según el informe del 

Instituto Colombiano para la Evaluación de la Educación (ICFES), el desempeño de los 

estudiantes en las instituciones educativas se mantiene por debajo de la media nacional, 

evidenciándose como el logro más alto en el área de lenguaje, la obtención de un promedio de 

274 puntos en las Pruebas Saber 3°, 5° y 9° del año 2016 y el aumento de 27 puntos con respecto 

al año 2015 (ICFES, 2017). Profundizando en el tema García y Mogollón (2020) asocian al 

desempeño académico estudiantil la importancia de la integración de las TIC ya que inciden de 

manera positiva en el fortalecimiento de los procesos cognitivos y de comprensión lectora 

en sus distintos niveles. 

Los bajos resultados evidencian la dificultad que presentan los estudiantes para 

comprender un texto, especialmente, en los niveles superiores de lectura. De acuerdo a los 

Lineamientos Curriculares del Ministerio de Educación Nacional de Colombia en Lenguaje, se 

han definido tres niveles para caracterizar la comprensión lectora de los estudiantes, siendo así la 

manera preponderante de especificar o evaluar este aspecto. Así, se definen en su orden de 

complejidad, un nivel Literal, un nivel Inferencial y un nivel Crítico Intertextual (Lineamientos 

Curriculares Lengua Castellana, p.74). De manera que los estudiantes del departamento de Sucre 

(contexto de estudio) se encuentran en su mayoría en un nivel de comprensión literal y es 

necesario mejorar las habilidades lectoras para fortalecer el nivel inferencial de comprensión 

lectora (ICFES, 2018). 

Para Ochoa et al. (2017), el nivel literal requiere un alto grado de abstracción, se crea a 

partir de establecer relaciones y asociaciones inter e hiper textuales, de describir las ideas 

implícitas en el texto y conectar con los saberes previos de tal manera que se relacionen los 
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conocimientos anteriores , formular hipótesis y construir nuevas ideas. En vista de esta 

conceptualización, la gamificación se presenta como una herramienta efectiva para fortalecer los 

procesos de compresión lectora en los estudiantes porque al utilizar el juego, motiva al 

estudiante hacia el aprendizaje (Manzano et al., 2022). 

A nivel local, la Institución Educativa Altos del Rosario en el municipio de Sincelejo- 

Sucre, en la última prueba de caracterización adelantada en el marco de programa Todos a 

Aprender 2.0 en 2018, en el área de lenguaje, obtuvo bajos resultados debido a que más del 60% 

por ciento de los estudiantes presentan dificultad para hacer lecturas fluidas, leer palabras 

completas, respetar signos de puntuación y en último, detectar el significado o intención real de 

la lectura, alcanzando un triste y escaso nivel literal de compresión textual (ICFES, 2018). En el 

caso, de la Institución Educativa Técnico Agropecuario El Piñal, el panorama es semejante: el 

80% de los estudiantes no evalúa información implícita en el texto, no prevén intencionalidades, 

tiene dificultad para reconocer elementos textuales y de estructura del texto (ICFES, 2018). 

De acuerdo a lo expuesto, en los problemas de comprensión lectora inciden varios 

factores como la didáctica de los docentes, los recursos mediadores y la motivación estudiantil. 

Existe la impresión generalizada que en la Institución Educativa Altos del Rosario y en la 

Institución Educativa Técnico Agropecuario El Piñal, se han venido aplicando estrategias 

tradicionales para la enseñanza de la comprensión lectora, la utilización de herramientas digitales 

como recursos mediadores resulta escasa, se realizan prácticas rutinarias de lecturas a partir de 

textos descontextualizados y alejados de los intereses de los niños. Igualmente se infiere la 

necesidad de fortalecer iniciativas docentes sobre estrategias innovadoras de enseñanza, así como 

la importancia de promover el hábito lector desde el hogar. 
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En consecuencia, se perciben en los estudiantes las dificultades para leer un texto de 

manera fluida, determinar la idea principal, extraer argumentos del texto, dar significado y 

determinar la posición o tesis de un autor, en pocas palabras, dificultades para hacer inferencias. 

A ello se suma la percepción de poca motivación estudiantil en el área de lenguaje y la 

demanda del empleo de las tecnologías, más allá de su uso común. Resalta la pertinencia de 

consolidar actividades creativas que despierten el interés estudiantil. 

En virtud de la problemática descrita, de las características de las nuevas generaciones y 

del interés que muestran los estudiantes hacia los nuevos códigos de comunicación donde 

predomina el movimiento, el sonido y el color, se hace necesario determinar en qué medida el 

uso de estrategias innovadora de mediación Tics, como la gamificación, incide en el 

fortalecimiento de la comprensión lectora de los estudiantes, con el propósito de mejorar la 

calidad de los aprendizajes en el área de lenguaje y obtener mejores resultados en las pruebas 

saber. 

A partir de la descripción de la situación objeto de estudio, se plantean los siguientes 

interrogantes. 

 

Formulación del problema. 

 

Pregunta problema: 

 
¿Cuál es la incidencia de la mediación didáctica de la gamificación para el 

fortalecimiento de la comprensión lectora en el nivel inferencial? 

Sistematización del problema: 

 
Las siguientes son las preguntas asociadas: 
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¿Cuáles son los lineamientos institucionales que orientan los procesos sobre 

mediación didáctica de la gamificación y la comprensión lectora en los establecimientos 

educativos? 

¿Cómo identificar el nivel inferencial de comprensión lectora en estudiantes en 

Básica Primaria? 

¿Cuáles son las estrategias didácticas basadas en la mediación de la gamificación que 

fortalecen el nivel inferencial en la comprensión lectora de los estudiantes? 

¿Cuáles son las características de los procesos de mediación didáctica orientados al 

desarrollo de la comprensión lectora? 

¿Qué tan pertinente resulta la mediación didáctica de la gamificación para el 

fortalecimiento de procesos de comprensión lectora en el nivel inferencial? 

 

 
La descripción del problema se sintetiza y evidencia en la siguiente figura denominada 

mapa del problema: 
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Figura 1 

Mapa del problema. 
 

 
Fuente: Elaboración propia (2022). 
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Objetivos de la investigación 

 

 

 
Objetivo general: 

 
 

Analizar la mediación didáctica de la gamificación como fundamento para la 

comprensión lectora en el nivel inferencial en los estudiantes. 

Objetivos específicos: 

 
 

 Caracterizar los lineamientos institucionales en los establecimientos educativos que 

fundamentan la relación entre los procesos de mediación didáctica de la gamificación y la 

comprensión lectora. 

 Identificar el nivel inferencial de comprensión lectora en estudiantes del grado quinto de 

Básica Primaria. 

 Desarrollar estrategias didácticas basadas en la mediación de la gamificación que 

contribuyan al fortalecimiento del nivel inferencial en la comprensión lectora de los 

estudiantes 

 Describir los procesos de mediación didáctica orientados al desarrollo de la comprensión 

lectora desde la percepción de los sujetos muestrales. 

 Determinar la pertinencia de la mediación didáctica de la gamificación para el 

fortalecimiento de procesos de comprensión lectora en el nivel inferencial. 
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Justificación 

 

La lectura es una actividad básica y trascendental para el desempeño humano en un 

mundo actual marcado por la globalización, la competencia y la abundancia de información. Es 

un entorno digital en el que desarrollar habilidades para discriminar la información textual y 

comprenderla, es fundamental pues incide en la toma de decisiones y en la capacidad de asumir 

una posición crítica. Esta digitalización ha permeado la educación con la integración de las Tics 

como mediadoras en los procesos de enseñanza-aprendizaje y la gamificación se presenta como 

una alternativa innovadora y pertinente para cumplir este propósito. 

En la presente propuesta se pretende analizar la relación entre la mediación didáctica de 

la gamificación y el fortalecimiento de la comprensión lectora en el nivel inferencial en los 

estudiantes. Esto tiene gran relevancia en la medida que aporta al avance del conocimiento 

científico en torno a la gamificación, considerando que los estudios existentes son recientes y se 

requiere de una mayor indagación al respecto para definir sus contribuciones como estrategia 

mediadora en los procesos formativos. 

La presente propuesta contribuye con sus resultados a nivel teórico en la definición de la 

dimensión didáctica de la gamificación y en la práctica, pretende fortalecer la comprensión 

lectora de los estudiantes en su nivel inferencial. Esto implica su relevancia y pertinencia: en 

primer lugar, la producción de saberes contribuye a la creación de conocimiento y en segundo 

lugar, fortalece las vías metodológicas en torno al objeto de estudio, brindando soporte a su 

aplicación educativa en el marco del uso de entornos y herramientas digitales para el 

fortalecimiento del desempeño y las competencias de comprensión lectora 
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De acuerdo a lo anterior, el estudio sobre la gamificación y su incidencia en la 

comprensión lectora, es de gran trascendencia educativa debido a que responde a las 

transformaciones pedagógicas, tecnológicas y a los intereses actuales de los estudiantes. Así 

mismo, es una tendencia en concordancia con las teorías educativas actuales sobre el 

aprendizaje, como lo es el Paradigma Constructivista y la Teoría del Conectivismo, que concibe 

el aprendizaje como las conexiones que realiza el sujeto entre la información digital y sus 

preconceptos. Adicionalmente, la presente propuesta es importante porque aporta al uso, manejo 

y apropiación de herramientas Tic para el desarrollo de las habilidades y competencias del siglo 

XXI. 

El presente proceso investigativo tiene un impacto positivo en la comunidad educativa 

considerando que la conclusiones obtenidas serán un referente para futuras investigaciones y 

para el mejoramiento de la didáctica y la mediación tics por parte del cuerpo docente, tomando 

en cuenta su atributo innovador y su pertinencia pedagógica. Por lo tanto, los docentes y 

estudiantes son los beneficiarios directos de los resultados obtenidos pues se fortalecen sus 

competencias tecnológicas, se contribuye a la relación docente-estudiante y a la motivación hacia 

la lectura. Se espera que con la generalización de los resultados obtenidos y la continuidad de la 

presente investigación, se contribuya a mejorar los resultados en las pruebas estandarizadas en el 

componente de lectura y, en consecuencia, aportar a la calidad educativa de la región y el país. 

 

Delimitación de la investigación 

Delimitación conceptual 
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Esta investigación se ubica dentro de la línea Calidad Educativa y en la sublínea de 

Educación mediada por las TIC. Se abordan los conceptos de mediación de la gamificación y la 

comprensión lectora. Se define la mediación didáctica de la gamificación como un recurso 

práctico que permite la conexión e interrelación entre los actores del proceso educativo 

tomando principios elementales del juego para reforzar y mantener la motivación en relación al 

desarrollo de aprendizajes y la resolución de problemas. Adaptado de González (1999) y Kapp 

(2012). La mediación didáctica de la gamificación se abarca en sus dimensiones: Didáctica, 

Curricular, y Tecnológica. 

Por su parte, la comprensión lectora es un proceso de reconstrucción del significado de un 

texto, en el que el sujeto hace uso de sus conocimientos previos conceptuales basados en la 

experiencia e interacción. Estos saberes se presentan como esquemas mentales. Además, el 

sujeto hace uso del conocimiento lingüístico en cuanto a aspectos paratextuales y textuales. 

(Goodman, 1996). La comprensión lectora se estudia en sus dimensiones: Curricular, Didáctica, 

Psicológica y Lingüística. 

Delimitación geográfica 

 
 

El presente trabajo se desarrolla en la República de Colombia, en el departamento de 

Sucre, específicamente en dos municipios: en la ciudad de Sincelejo, en la Institución educativa 

Altos del Rosario Sede Principal (zona urbana) y en el municipio de Los Palmitos en la 

Institución Educativa Técnico Agropecuario El Piñal Sede Principal (zona rural). Ambas 

instituciones se encuentran ubicadas en el departamento de Sucre, en la subregión Sabanas y en 

la subregión de los Montes de María, respectivamente. 
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Delimitación organizacional 

 
 

En la Institución educativa Altos del Rosario y en la Institución Educativa Técnico 

Agropecuario El Piñal, se desarrolla la investigación en el nivel de Básica Primaria en el grado 

5° con una muestra de 100 estudiantes y 4 docentes de aula para el abordaje de campo; y la 

unidad de análisis en el abordaje documental es el Proyecto Educativo Institucional (PEI). 

Delimitación temporal. 

 
 

El proyecto de investigación se desarrolla desde el primer semestre del año 2021, hasta el 

primer semestre del año 2022, en un tiempo 14 meses, desde la identificación de la situación 

objeto de estudio hasta la consecución de resultados y elaboración de conclusiones. 
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Capítulo II. Marco teórico – conceptual 

 

 

El presente capítulo desarrolla el marco teórico donde se describen los antecedentes 

internacionales, nacionales y locales de la investigación. Seguidamente, la fundamentación 

conceptual en torno al objeto de estudio, el marco legal, la matriz teórica y finaliza con el cuadro 

de operacionalización de las variables. 

 

Antecedentes de la investigación. 

 

En esta sección se exponen los antecedentes que soportan la investigación en torno a las 

variables mediación didáctica de la gamificación y la comprensión lectora, conformados 

principalmente por trabajos de investigación de alto nivel académico y artículos científicos. 

Sobre estos, se describen sus objetivos, metodología, resultados, conclusiones y aportes 

principales a la presente investigación. 

 

 

 
Antecedentes internacionales 

 
 

Desde el marco internacional se inicia con la investigación trabajada por Lam, P., & Tse, 

 

A. (2022), Gamification in Everyday Classrooms: Observations From Schools in Hong Kong en 

China, cuyo objetivo es identificar el papel que juega la gamificación en la práctica real y 

determinar la influencia que ejercen algunas dinámicas de juego a la hora de enriquecer la 

interacción en el aula mediante el uso de la tecnología en los procesos de enseñanza y 

aprendizaje en contextos específicos. El proyecto se desarrolló bajo un estudio integral de 

método mixto, usando diferentes instrumentos de investigación como la recopilación y 
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comparación de puntajes de tareas, encuestas de maestros, encuestas de estudiantes, 

observaciones en el aula y entrevistas en catorce escuelas de Hong Kong: 8 de primaria, 4 de 

secundaria y dos escuelas especiales. 

Entre los principales resultados y conclusiones se logró determinar que la gamificación 

como herramienta innovadora está siendo ampliamente aplicada en las aulas de clase 

independientemente de sus costos, los tiempos y experiencias en su uso, que las múltiples 

formas en que se está dando su práctica ha permitido visualizar tres grandes niveles o enfoques 

de personalización adaptables a las condiciones y necesidades reales de los actores involucrados 

en el proceso de enseñanza aprendizaje para generar actitudes de compromiso, motivación, 

creatividad, interacción y participación en el contexto educativo. 

Desde lo anterior en necesario precisar que dado el rápido desarrollo y avance 

tecnológico, las herramientas gamificadas usadas hoy en día pueden verse obsoletas o 

rudimentarias en pocos años, una buena planificación, un buen diseño y modelo atractivo 

siempre será más efectivo independientemente de los costos o de los avances tecnológicos que se 

usen a la hora de estructurar un proceso de enseñanza, la gamificación es una herramienta que se 

ha vuelto tendencia es muchos países y escuelas a nivel mundial por la recursividad y la variedad 

en diseños y tecnología que representa, pero sobre todo su alta flexibilidad y adaptabilidad la 

hacen un recurso disponible al servicio de cualquier contexto y escenario educativo donde 

existan maestros comprometidos. 

La tipología expuesta sobre gamificación (enfoques) no pretende convertirse en una 

camisa de fuerza o bloque rígido que limite su uso por parte de profesionales, sino más bien, que 
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sirva como base para que estos elijan el modelo gamificado mas adaptable a sus necesidades y 

les inspire a integrar el juego en sus lecciones diarias. 

En la presente investigación, este antecedente se considera pertinente debido a que su 

objetivo principal y posteriores resultados evidencian la variable gamificación como herramienta 

fundamental dentro de los procesos de enseñanza aprendizaje, demostrando la efectividad que 

tiene para los docentes en las escuelas a la hora de diseñar sus lecciones de trabajo, además dicho 

estudio nos señala la existencia de tres enfoques sobre gamificación, las ventajas y desventajas 

de cada uno, dejando abierta la posibilidad de aplicación de acuerdo a las necesidades y 

capacidades reales los actores involucrados, estos aportes por supuesto que brindan elementos 

importantes a tener en cuenta al querer diseñar las estrategias y actividades propias de esta 

propuesta. 

Por su parte Manzano et al. (2022) en el trabajo Play and learn: Influence of gamification 

and game-based learning in the reading processes of secondary school student, desarrollado en 

España, buscó evaluar la eficacia que tiene la aplicación de un programa de gamificación en los 

procesos de compresión lectora en estudiantes de secundaria. El proyecto fue desarrollado bajo el 

diseño cuasiexperimental de comparación entre dos grupos con medida pretest y postest aplicada 

a una muestra de 271 estudiantes bajo la batería de evaluación de procesos lectores PROLEC- 

SE. 

Entre resultados y conclusiones se evidencia que la gamificación se muestra como una 

herramienta fuertemente efectiva para mejorar los procesos de compresión lectora en estudiantes 

de secundaria toda vez que le motiva y despierta el interés a través de una estrategia como el 

juego, lo que además estimula su nivel de responsabilidad y compromiso. La gamificación es una 
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estrategia clave para promover el hábito por la lectura y para que esta logre cumplir con 

efectividad su propósito dentro de los procesos de comprensión lectora debe ser aplicada 

recomendablemente el mayor número de sesiones posibles a lo largo del año. 

El antecedente citado se considera pertinente ya que trabaja directamente las dos 

variables de estudio propias de la presente propuesta mostrando la relación estrecha que hay 

entre la gamificación como mediación para fortalecer los procesos de comprensión lectora en los 

estudiantes y además el diseño metodológico bajo el cual se trabajó, aporta elementos esenciales 

para hacer el análisis e interpretación de resultados posteriores a la aplicación de las estrategias 

diseñadas en el proyecto. 

Por otro lado, Sarapkina et al. (2021) en su trabajo Gamification in modern education, 

realizado en Rusia buscaron determinar el papel que cumple la gamificación en la educación 

profesional moderna. 

Con su estudio lograron establecer que la gamificación es una herramienta que motiva a 

la superación profesional de los estudiantes debido a que ofrece una alternativa innovadora, las 

participaciones de los estudiantes en diferentes actividades les permiten conseguir puntuaciones 

y manejar las áreas de aprendizajes a su ritmo, consiguiendo así su motivación e interés en 

aprender cuando se presenten dificultades. Los estudiantes valoran el trabajo en equipo y 

desarrollan procesos investigativos usando las plataformas y aplicaciones más convenientes para 

generar aprendizajes a aportar de las consultas y discusiones de temas de interés. La 

gamificación influye positivamente en la toma de decisiones, permite motivación hacia el 

alcance de metas, superación de obstáculos y la superación personal. A través de herramientas 
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electrónicas gamificadas las estudiantes participan e interactúan de forma más efectiva con 

múltiples grupos. 

El antecedente citado se considera pertinente para la presente propuesta debido a que su 

objetivo pretende estudiar la incidencia de la gamificación como herramienta innovadora en los 

procesos de educación moderna, ofreciendo elementos claves que permiten identificar la 

gamificación como mediación efectiva dentro de los procesos formativos en los estudiantes que 

vincula aspectos tecnológicos, afectivos, sociales, cognitivos y psicológicos al momento de 

introducirse a los entornos de aprendizaje. 

Namaan et al. (2021) en su trabajo Gamification Applications in E‑ learning: A 

Literature Review, publicado por Near East University, en Turkia tiene como objetivo investigar 

la literatura actual utilizando la ludificación y la educación en línea y resaltar los beneficios y 

desafíos de la aplicación de la gamificación en la educación en línea. El estudio se desarrolló 

usando el método de revisión de literatura para la selección e investigación de publicaciones 

pertinentes al problema de investigación. El enfoque fue de tipo cualitativo. 

Como resultado se establece que la gamificación ofrece al estudiante escenarios propicios 

y enfocados a sus intereses y habilidades fortaleciendo su motivación y aprendizajes. La 

complejidad de las actividades en línea debe ser un proceso progresivo iniciado desde los más 

sencillo hasta lo más desafiante. Se concluye además que los entornos gamificados bien 

diseñados permiten la motivación de los estudiantes, la retroalimentación de los aprendizajes y el 

desarrollo de habilidades, permitiéndoles la participación exitosa en clases al aumentar su 

entusiasmo para involucrase en las actividades. Por último, el empleo efectivo de programas y 
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metodologías gamificadas enfrenta el desafío de superar algunas barreras como la deficiente 

infraestructura tecnológica y problemas de aula. 

Desde el análisis de los objetivos del antecedente citado, este se considera pertinente para 

la presente investigación puesto que la variable de gamificación estudiada ad porta de los 

resultados sustentan de forma positiva la intencionalidad con la que se quiere demostrar la 

relación e incidencia en el desarrollo de la comprensión lectora al convertirse en una mediación 

innovadora que influye en la motivación, el interés y el desarrollo de la atención en los 

estudiantes. 

Por otro lado, Sánchez et al. (2021) en España en la University of Castilla-La Mancha 

presenta su trabajo titulado Impact of a gamified platform in the promotion of reading 

comprehension and attitudes towards reading in primary education cuyo objetivo es evaluar la 

influencia del uso de una plataforma gamificada en el fomento de la lectura en estudiantes de 

cuarto grado de educación primaria. La investigación se desarrolló bajo un estudio cuantitativo 

de tipo cuasi-experimental usando un grupo experimental y otro de control a los que se aplicó un 

pretest y postest para evaluar resultados. 

Los resultados concluyen que la estrategia de gamificación como mediación innovadora y 

tendencia de las tecnologías emergentes dentro del aula genera un impacto positivo en los 

estudiantes respecto a desarrollar la compresión lectora y crear actitudes positivas hacia la 

lectura y además que es una estrategia que debe ser consideraba por encima de la aplicación de 

metodologías tradicionales por el alto impacto que genera y por lo que significa el auge y la 

importancia de la tecnología en los escenarios actuales de aprendizaje. Su enfoque y uso 
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permanente, así como su estudio, debe ser de mayor consideración por decentes e investigadores 

al influir de forma tan positiva en la promoción de habilidades lectoras. 

Tomando como referente su objetivo inicial, el antecedente citado es pertinente para la 

presente investigación puesto que su objeto de estudio es similar al correlacionar las variables de 

gamificación y comprensión lectora, determinado la incidencia que tiene la primera sobre la 

segunda, esto ofrece bases conceptuales y elementos de análisis que pueden ayudar en la 

aplicación de esta propuesta. 

En esa misma línea, Chen et al. (2020) en su trabajo A web-based collaborative reading 

annotation system with gamification mechanisms to improve reading performance, presentado en 

la National Chengchi University en Taiwan, propone como objetivo desarrollar un sistema de 

anotación de lectura colaborativa basado en la web con mecanismos de ludificación para mejorar 

el rendimiento lector en estudiantes. La investigación se desarrolló con la participación de 55 

estudiantes de dos clases diferentes bajo un diseño cuasi-experimental con dos grupos: 

experimental y control. 

Del estudio se concluyó que una vez aplicada la estrategia de lectura gamificada se 

observa que el compromiso y las interacciones del grupo experimental son significativamente 

mayores a las del grupo control, se constató a través de entrevistas el alto grado de motivación y 

satisfacción que muestran los estudiantes por las actividades colaborativas donde se les clasifica 

por niveles ay además un buen diseño con una buena dinámica de juego motiva aún más a los 

estudiantes a participar, interactuar e involucrase con su aprendizaje. Es importante destacar que 

la mecánica de las tablas de clasificación y mecanismos de nivel resultan motivantes para los 
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estudiantes quienes se siente interesado en obtener mejores resultados y desbloquear funciones 

que les permitan interactuar más con sus compañeros. 

Desde el análisis del objetivo del antecedente citado se puede decir que es pertinente para 

la presente propuesta investigativa debido a que entre sus resultados señala la importancia que 

juega la gamificación como herramienta mediadora para estimular y mejorar la competencia 

lectora en estudiantes, respaldando sus resultados con un diseño cuasi-experimental aplicado a 

un grupo control y experimental, método muy similar al que se propone usar el presente estudio. 

Wang y Tahir (2020) desarrollan un estudio titulado The effect of using Kahoot! for 

learning – A literature review, al interior Dept. of Computer Science, Norwegian University of 

Science and Technology (NTNU) en Noruega, con el objetivo de investigar el efecto del uso de 

Kahoot en el aprendizaje desde el punto de vista de un investigador en el contexto de estudiantes 

y profesores en educación. La investigación presentada se desarrolló bajo un enfoque 

cuantitativo basado en una revisión y análisis de literatura cuyo método de investigación se basó 

en el enfoque Goal, Question, Metrics (Basili, 1992) y se fundamentó en la teoría de instrucción 

motivadora T. W. Malone. 

Entre las resultados y conclusiones de la investigación de halló que el uso de la 

plataforma gamificada Kahoot tiene un efecto positivo en el aprendizaje en relación a los 

métodos, enfoques y herramientas tradicionales de enseñanza, por tanto, la percepción de su uso 

por parte de docentes es muy positiva debido a que se evalúa el conocimiento en tiempo real, se 

estimula la expresión de ideas y puntos de vista en clase, aumenta la participación y reduce la 

carga de trabajo. Por su lado, con análisis de la literatura se encontró que el uso de Kahoot 

mejora la interacción entre docentes y estudiantes, así como también la dinámica de respuestas 
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en clases, el ambiente de aula y la participación activa, destacando además que disminuye 

niveles de ansiedad y estrés en los estudiantes, promueve la participación tímidos y reduce la 

tensión, 

El antecedente citado se considera pertinente para la presente propuesta de investigación 

debido a que su estudio se centra en demostrar la eficacia de una plataforma para gamificar, 

destacando las potencialidades que tiene esta estrategia como forma de mediación para 

desarrollar y fortalecer aprendizajes. Este abordaje permite comprender nuestro estudio y tomar 

como ejemplo algunos apartes que sustentan el diseño y aplicación de algunas actividades. 

Así mismo Cabrera (2021) en México, desde la Universidad Autónoma De Nuevo León 

lleva a cabo su trabajo denominado La gamificación como estrategia para apoyar en el proceso 

de lectura y escritura en estudiantes de segundo grado de primaria, cuya finalidad es diseñar una 

planeación didáctica que integre estrategias de gamificación como apoyo a los procesos de 

enseñanza y aprendizaje para desarrollar la lectura y escritura en estudiantes de segundo grado de 

escolaridad primaria. El estudio se trabajó con un enfoque cualitativo bajo el tipo de 

investigación acción y un alcance de tipo correlacional, sustentado por la teoría del desarrollo 

cognitivo de Piaget. 

Desde esta investigación de llegó a la conclusión de que el uso de estrategias como la 

gamificación en apoyo a los procesos de enseñanza y aprendizaje para desarrollar la lectura y 

escritura en estudiantes de segundo grado de primaria en la asignatura “Lengua Materna. 

Español” juega un papel muy importante ya que influye en el comportamiento de los estudiantes 

mediante experiencias y sentimientos que se construyen a través del juego, incentivando el 

compromiso de los mismos, actuando sobre la motivación para la consecución de tareas en 
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específico y favoreciendo la adquisición y desarrollo del aprendizaje. Los estudiantes presentan 

en su gran mayoría un nivel de comprensión lectora tanto inferencial como literal, que les 

permiten identificar cosas a simple vista, además de establecer conexiones a partir de lo general a 

lo particular, creando posibilidades entre lo que se lee y lo que se interpreta, siendo así que la 

relación con la gamificación permite potenciar estos niveles, pues destaca sus capacidades y les 

permite aplicarlas con una mayor naturalidad a través de la dinámica del juego y el ejercicio de 

dicha destreza. 

El antecedente referido plantea entre sus objetivos fundamentales el diseño de una 

planeación didáctica que integre estrategias de gamificación como apoyo a los procesos de 

enseñanza y aprendizaje para desarrollar la lectura y escritura en estudiantes de segundo grado de 

escolaridad primaria. 

A partir de este referente en la presente investigación, este antecedente se considera 

pertinente por cuanto las variables manejadas: gamificación y comprensión lectora, 

correlacionadas y abordadas en la investigación, pueden ser aplicadas desde la presente 

propuesta porque considera importante el diseño de secuencias didácticas gamificadas que 

motiven y dinamicen los procesos de comprensión lectora en el nivel inferencial de los 

estudiantes. 

Se encuentra también el trabajo realizado por Chávez (2021) en la Universidad de San 

Gregorio de Portoviejo en Ecuador denominado La gamificación como estrategia metodológica 

para fortalecer las destrezas de comprensión lectora en los estudiantes, cuyo objetivo es estudiar 

la gamificación como estrategia metodológica para fortalecer las destrezas de comprensión 

lectora en los estudiantes de la Unidad Educativa San José de Manta. Esta investigación fue 
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desarrollada bajo el enfoque cuantitativo con un alcance de tipo descriptivo, explicativo y 

bibliográfico, hizo uso de los métodos deductivo e inductivo y de técnicas como la encuesta. 

Posterior al análisis de resultados se concluyó con este estudio que se debe aplicar la 

gamificación por que tiene una tendencia positiva para mejorar la comprensión. A través de esta 

mediación cual estudiantes presentan en su gran mayoría un nivel de comprensión lectora tanto 

inferencial como literal, que les permite identificar cosas a simple vista, además de establecer 

conexiones a partir de lo general a lo particular, creando posibilidades entre lo que se lee y lo que 

se interpreta, siendo así que la relación con la gamificación ayuda a potenciar estos niveles, pues 

destaca sus capacidades y les permite aplicarlas con una mayor naturalidad a través de la 

dinámica del juego y el ejercicio de dicha destreza. 

El antecedente referido plantea entre sus objetivos fundamentales estudiar la técnica de 

gamificación como estrategia para fortalecer la comprensión lectora de los estudiantes en el 

ámbito de los procesos formativos y en el desarrollo de las competencias lectoras. 

Teniendo en cuenta este referente en la presente investigación, este antecedente se 

considera pertinente por cuanto los conceptos y la relación establecida entre los buenos niveles 

de comprensión lectora y la aplicación de la gamificación detallados en los resultados pueden ser 

aplicados desde esta investigación porque se pretende a través de su desarrollo establecer el 

grado de incidencia y correspondencia que tienen las dos variables objeto de estudio. Del mismo 

modo este antecedente es pertinente porque desde la presente propuesta bajo un enfoque 

cuantitativo de diseño cuasi-experimental se plantea una hipótesis y se proyectan unos 

resultados. 
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En cuanto al ámbito internacional, también se encuentra el estudio de Flores (2021) 

denominado Entorno personal de aprendizaje en Symbaloo para desarrollar la comprensión 

lectora en preescolar presentado desde la Universidad Tecnológica Israel en Ecuador cuyo 

objetivo es desarrollar actividades interactivas mediante el uso del entorno personal de 

Aprendizaje (PLE) por medio de actividades lúdicas creativas, para lograr la comprensión lectora 

en niños y niñas del nivel preescolar. Esta investigación teóricamente se fundamentó en los 

postulados cognitivista, constructivista y conectivista del aprendizaje, se desarrolló bajo el 

enfoque cuantitativo con un alcance de tipo correlacional. 

Entre los resultados y conclusiones se este estudio se destaca la identificación de las 

actividades lúdicas que contribuyeron con el desarrollo de la comprensión lectora, siendo las más 

importantes, los juegos de razonamiento, la clasificación de objetos, canciones y videos; 

mientras que entre los recursos tecnológicos más recomendados están los juegos en línea, sin 

embargo, con respecto a los recursos tecnológicos después de un proceso de investigación se ha 

determinado que la Plataforma Symbaloo tienen gran importancia por cuanto es de fácil acceso y 

manejo para cargar actividades que contribuyan al proceso de aprendizaje de forma creativa e 

interactiva. 

Así mismo se concluyó la importancia de realizar evaluaciones diagnósticas de forma 

permanente, con el fin de obtener datos reales y de esta manera establecer estrategias de trabajo 

que permitan contribuir con el desarrollo del pensamiento, pero lo más importante es la 

aplicación de la plataforma interactiva y creativa Symbaloo, producto de la presente 

investigación, en donde se encuentran compiladas varias actividades, de fácil acceso y manejo, 
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articuladas con el currículo nacional y cuya aplicación permanente permitirá contribuir al 

desarrollo de una Comprensión Lectora mediante estrategias educativas innovadoras. 

Haciendo análisis del objetivo principal de este trabajo, en la presente investigación este 

antecedente se considera pertinente por cuanto las variables son abordadas desde componentes 

metodológicos similares y pueden ser aplicadas desde esta propuesta porque a través de un 

enfoque cuantitativo de tipo correlacional se pretende determinar la incidencia de la gamificación 

en relación al mejoramiento de la compresión lectora en los estudiantes y porque además las 

conceptualizaciones y concepciones teóricas en consideración se encuentran en ambas partes, 

fundamentadas por las teorías constructivista y conectivista del aprendizaje. 

De igual manera se halla el trabajo realizado por Parra et al. (2020) denominado Análisis 

del pensamiento creativo y niveles de activación del alumno tras una experiencia de 

gamificación, presentando en la Universidad Internacional de la Rioja en España. La 

investigación de corte cuantitativo llevó a cabo un análisis descriptivo ex post facto (Kothari, 

2004), con una recogida muestral casual no probabilística. El trabajo se sustentó bajo la teoría de 

las metodologías activas y manifiesta entre sus objetivos medir qué factores han influido en el 

desarrollo de una experiencia gamificada y analizar cuáles son los niveles de pensamiento 

creativo y de activación del alumno tras la misma. 

Con el análisis de los resultados se permite detectar los efectos positivos que produce la 

gamificación entre los profesores y los estudiantes en cuanto a los altos niveles de motivación 

conseguidos, demostrando además que los alumnos están más activos, son más protagonistas y 

construyen su propio aprendizaje, incrementado su grado de compromiso, responsabilidad y 

capacidad creatividad que serían difícilmente alcanzables con metodologías tradicionales. 
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En la presente investigación este antecedente se considera pertinente por cuanto la 

variable de gamificación y la conceptualización sobre las habilidades y destrezas cognitivas que 

se fortalecen en los estudiantes mediante su práctica, pueden ser aplicadas desde la presente 

propuesta porque por medio de esta se pretende valorar y justificar los aportes significativo en 

cuanto a conocimiento, motivación y activación que tiene la gamificación en los procesos de 

construcción de significado y sentido dentro del mejoramiento de la comprensión lectora en 

relación al nivel  inferencial en los estudiantes. 

Antecedentes nacionales 

 
 

En el ámbito nacional también se han identificado investigaciones muy importantes que 

se relacionan estrechamente a las variables objeto de estudio de la presente propuesta, aportando 

elementos conceptuales y teóricos fundamentales para sustentar el trabajo. 

Toloza y Suárez (2021) en su trabajo denominado Identificación de estrategias para la 

comprensión lectora a través del juego, afianzando el nivel inferencial de lectura por medio de la 

gamificación, en los estudiantes del grado noveno de la Institución Educativa La Ceiba- 

Rionegro, Santander, presentado en la Universidad Pontificia Bolivariana, en Colombia, platean 

como objetivo diseñar e implementar estrategias de enseñanza aprendizaje basadas en 

gamificación, para fortalecer el nivel de lectura inferencial en los estudiantes. La investigación 

planteada es de tipo cuantitativa con un diseño cuasiexperimental de alcance correlacional y se 

sustenta teóricamente de los postulados constructivista y conectivista. 

Con el trabajo se concluyó que más del 95% de los estudiantes respondieron 

positivamente a las actividades propuestas, así mismo se evidencia el gusto por las mismas, 
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incluyendo la narrativa, las mecánicas implementadas, las lecturas trabajadas, el diseño en 

general de los juegos y la efectividad que estas generaron en la clase. Lo anterior permite 

vislumbrar que las estrategias de gamificación son provechosas en el aula, además que resultan 

interesantes y llamativas para los estudiantes, lo que promueve un aprendizaje constante y una 

participación activa. También es importante señalar que las estrategias gamificadas promueven la 

creatividad y la articulación de la didáctica y la pedagogía en el docente. 

En la presente investigación este antecedente se considera pertinente por cuanto las 

variables son abordadas desde componentes metodológicos similares y pueden ser aplicadas 

desde esta propuesta porque a través de un enfoque cuantitativo de tipo correlacional se pretende 

determinar la incidencia de la gamificación en relación al mejoramiento de la compresión lectora 

en los estudiantes y porque además las conceptualizaciones y concepciones teóricas en 

consideración se encuentran en ambas partes, fundamentadas por las teorías constructivista y 

conectivista del aprendizaje. 

Siguiendo la línea de referentes se encuentra el trabajo de Agredo (2021) titulado la 

gamificación: estrategia basada en el juego digital, empleando Kahoot y Classdojo dentro de la 

plataforma Moodle para el fortalecimiento de la compresión lectora en estudiantes de grado 

sexto. El objetivo de esta propuesta es el de fortalecer las prácticas de enseñanza, enfocadas en la 

comprensión de textos mediante estrategias de gamificación de contenidos literarios en 

estudiantes del grado sexto de la Institución Educativa Escuela Normal Superior Santa Clara. El 

proyecto se sustenta bajo los postulados de las teorías de aprendizaje significativo de Ausubel y 

el aprendizaje sociocultural de Vygostky. La Investigación es de tipo cualitativa con un alcance 
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descriptivo y explicativo, para cual se usan instrumentos de recolección y análisis de información 

como la observación directa, las entrevistas y encuestas. 

Con el análisis de resultados y conclusiones se determina que la mayoría de la población 

objeto de estudio está de acuerdo con la implementación de las Tics en los procesos educativos, 

reconociendo el bajo nivel de comprensión lectora que presentan, por lo tanto, usar recursos Tic 

aumentaría su desempeño académico porque las estrategias son motivantes y muy interesantes, 

logrando reforzar contenidos y procesos lectores. Las estrategias gamificadas son de total interés 

de los estudiantes porque reconocen interactuar constantemente con aparatos electrónicos y eso 

traería resultados positivos a corto plazo, representando una ventaja su aplicación diaria. Para 

complementar, el uso de Moodle, Kahoot y Classdojo como aplicaciones para mejorar los 

procesos de comprensión lectora resultaron muy positivo por cuanto mezclan formas visuales, 

colores, animaciones y sonidos. 

De acuerdo al objetivo central del antecedente citado que busca mejorar la comprensión 

lectora aplicando estrategias de gamificación, se considera pertinente para la presente propuesta 

porque relaciona las dos variables objeto de estudio y demuestra la incidencia positiva que una 

genera sobre la otra aportando elemento conceptuales y teóricos para su estudio, análisis y 

explicación. Además, se sustenta bajo las teorías de aprendizaje sociocultural de Vygotsky y 

conectivista de George Siemens que facilitan el desarrollo teórico del presente estudio. 

Torres y Cruz (2021) en su propuesta Unidad didáctica para el proceso de comprensión 

lectora a partir de la gamificación, el paso del nivel literal al nivel inferencial en niños de grado 

quinto, plantean como objetivo diseñar una unidad didáctica para niños de grado quinto que 

involucre la gamificación en el proceso de pasar del nivel literal al nivel inferencial en la 
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comprensión de lectura. La propuesta presentada en la Universidad Agustiniana de Bogotá se 

sustenta con aportes de las teorías de Flórez Ochoa e Isabel Solé: niveles de interacción y 

validación mutua y estrategias de lectura respectivamente. El proyecto se desarrolló bajo una 

postura fenomenológica hermenéutica, interpretativa lingüística, investigación de tipo cualitativa 

de alcance explicativo y propositivo. 

De este trabajo se concluye, luego de un análisis de resultados, que las unidades 

didácticas que se diseñen deben ser coherentes en estructura y promover la interacción entre 

estudiantes, el trabajo colaborativo, la resolución de problemas y formulación de opiniones 

propias. Se deja claro que la unidad didáctica diseñada y gamificada estimuló la creatividad, el 

interés y la motivación de los estudiantes al promover actividades con niveles de complejidad 

para fomentar la comprensión lectora por tanto fue exitosa la mediación gamificada aplicada a la 

lectura de diferentes textos debido a que facilitó ampliar el campo semántico de los estudiantes al 

fomentar mayor conexión entre los textos, el contexto y su pensamiento. 

El presente antecedente en la presente investigación se considera pertinente puesto que 

mediante este se considera de importancia el diseño de unidades didácticas mediadas por la 

gamificación para fortalecer los procesos de comprensión lectora en estudiantes, llevándolos 

desde el nivel literal al nivel inferencial. 

En la Universidad de la Costa (Colombia) Valencia y Obregón (2020) presentan su 

trabajo denominado Estrategias didácticas lúdicas mediada por la WEB 2.0 para el 

fortalecimiento de la comprensión lectora. Esta propuesta tuvo como objetivo diseñar una 

estrategia didáctica lúdica mediada por la plataforma Kahoot para el fortalecimiento de la 

comprensión lectora en los estudiantes, se fundamenta bajo las teorías de aprendizaje 
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sociocultural de Vygostky, aprendizaje significativo de Ausubel, aprendizaje cooperativo de 

Kagan, teoría conectivista según Siemens y teoría de la actividad de Hashim y Jones. La 

propuesta se desarrolló bajo el paradigma empírico analítico por tanto su enfoque es de tipo 

cuantitativo con un alcance descriptivo explicativo. El diseño cuasi-experimental, con aplicación 

de pretest y postest. 

Posterior al desarrollo de la propuesta se concluye que hubo notable mejoría en cuanto a 

la comprensión lectora en los estudiantes luego de la aplicación de la estrategia medida por la 

web 2.0 a través de Kahoot como plataforma principal, además de que se fomenta el hábito por 

la lectura y el manejo académico del internet. Es de importancia resaltar que el proyecto ofrece 

pautas y bases teóricas para quienes deseen adelantar propuestas de trabajo con gamificación 

como mediación didáctica. 

En la presente investigación este antecedente se considera pertinente debido a que se 

trabaja desde un enfoque metodológico similar y se correlacionan dos variables igualmente 

trabajadas como lo son la gamificación y la comprensión lectora. Además, se fundamenta en 

algunas teorías importantes como la conectivista y la constructivista que aportan elementos 

esenciales para dar explicación y mayor claridad a situaciones específicas en la aplicación del 

proyecto. 

En el ámbito regional también destacan trabajos importantes que aportan al uso de la 

gamificación, ambientes virtuales de aprendizajes y fortalecimiento de la comprensión lectora de 

los cuales se pueden retomar elementos fundamentales para sustentar esta propuesta 

investigativa. 
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Se resalta en primer lugar, el trabajo presentado en la Universidad de la Costa (Colombia) 

por Martínez y Martínez (2021) titulado Estrategia didáctica mediada por las Tics para el 

fortalecimiento de la comprensión lectora, cuyo objetivo es desarrollar una estrategia didáctica 

mediada por Tics para para fortalecer la compresión lectora en estudiantes de básica primaria. El 

proyecto se fundamentó teóricamente bajo los postulados de las teorías conectivista según 

Siemens, Constructivista de Vygotsky, aprendizaje significativo de Ausubel, teoría de 

adquisición del lenguaje de apoyada en Skinner y la teoría innatista de Chomsky. Esta propuesta 

se desarrolló con base al paradigma de investigación emergente, con un diseño cuasi- 

experimental, bajo un enfoque mixto con un alcance de tipo descriptivo, explicativo y 

propositivo. 

Con la aplicación de la estrategia gamificada se presentaron cambios significativos en los 

niveles de compresión lectora de los estudiantes al mostrarse avances en los desempeños medio y 

bajo del nivel de comprensión literal y en los desempeños medios en el nivel inferencial y el 

desempeño alto y bajo para el nivel crítico. Se buscaba impactar los desempeños en todos los 

niveles de comprensión lectora, pero se notó más el avance en los niveles literal y crítico. 

Producto de ello se debe en gran parte a la estructura como fue abordada y aplicada una 

secuencia didáctica medida por Tics. Como resultado de la aplicación de la estrategia ludificada 

los estudiantes se mostraron muy motivados en la construcción de sus aprendizajes y lograron 

desarrollar a cabalidad la secuencia didáctica propuesta. 

La investigación citada se considera pertinente para la presente propuesta porque hace 

énfasis en las variables objeto de estudio relacionando el efecto que tiene una sobre la otra. 

Además, se considera pertinente porque se trabajó bajo un diseño cuasi-experimental con la 
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aplicación de un pretest y postest para llegar al análisis de unos resultados, también es importante 

resaltar la fundamentación de algunas teorías como la constructivista de Vygotsky y la 

conectivista de Siemens que aportan datos fundamentales para comprender aspectos 

significativos en cuanto a las mismas variables de estudio de la presente propuesta. 

En la Universidad de la Costa (Colombia) Royero y Mejía (2021) presentan su propuesta 

llamada Estrategia didáctica mediada por OVAs para el fortalecimiento del proceso de 

comprensión lectora en los estudiantes con la finalidad de identificar el tipo de estrategias 

didácticas mediadas por OVAs que permitan fortalecer la comprensión lectora en los estudiantes. 

El trabajo se sustenta de teorías fundamentales como: teorías de las nuevas pedagogías de Fullan 

y Langworthy, la teoría del constructivismo social de Vygotsky, teoría del aprendizaje 

significativo de Ausubel, teoría conectivista según Siemens, teoría interactiva según solé y teoría 

del lenguaje según Skinner. La propuesta desarrollada se trabajó bajo un paradigma investigativo 

complementario de enfoque mixto con un alcance descriptivo-explicativo. El diseño fue de tipo 

pre-experimental. 

Entre las conclusiones se muestra que el uso del podcast con ayuda de las nuevas 

tecnologías permitió solucionar algunas dificultades en cuanto a la implementación de estrategias 

para el desarrollo de la comprensión lectora en los estudiantes, es decir, se logró la comprensión 

de textos mediante el uso de ambientes virtuales de aprendizaje. El diseño del podcast utilizado 

que incluía la estrategia de pedagogía inversa y promovía la integración familiar alrededor de la 

lectura fue efectivo y permitió a los estudiantes alcanzar el nivel crítico intertextual o nivel 

avanzado de comprensión lectora. Las nuevas tecnologías y estrategias como entornos virtuales 
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han influido en que los docentes desplieguen sus capacidades y se relaciones más con sus 

estudiantes fortaleciendo los aprendizajes significativos. 

Desde el objetivo del antecedente citado se puede decir que es pertinente para la presente 

propuesta investigativa porque entre sus variables hace estudio de la comprensión lectora e 

identifica en las nuevas tecnologías algunas herramientas y estrategias significativas de trabajo 

permitiendo el desarrollo de mejores niveles de desempeño lector. Además, desde el antecedente 

citado se aborda la variable fundamentándola en teorías como la del aprendizaje significativo de 

Ausubel, la conectivista de Siemens, la teoría interactiva de Solé y el constructivismo de 

Vygotsky, teorías fundamentales en la presente propuesta de investigación. 

El trabajo de investigación desarrollado por Romero (2020) desde la Universidad de la 

Costa, titulado: Mangus classroom como herramienta tic para el aprendizaje de la lectura en 

primer grado de básica primaria; tiene como objetivo determinar la incidencia de los audios y 

videos como herramientas multimedia en el desarrollo de la comprensión lectora en estudiante de 

grado primero apoyados en el uso de la plataforma Mangus Classroom. Este estudio se 

desarrolló bajo un enfoque cuantitativo de tipo descriptivo, metodología preexperimental, diseño 

de pretest y postest aplicados mediante un cuestionario como técnica de recolección de 

información. La población estuvo constituida por 24 estudiantes de primer grado de Educación 

básica primaria. Para el análisis estadístico se aplicó el Alfa de Cronbach y T-Student. 

Inicialmente los estudiantes presentaban muy bajo nivel de lectura, mostrando 

deficiencias respecto al conocimiento de vocales, consonantes y combinaciones, pero posterior a 

la aplicación de la estrategia el número de estudiantes en desempeño alto fue mucho mayor, 

aunque se evidencian algunas dificultades respecto a la escritura. Con el uso de Mangus 
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Classroom se permitió a los dicentes alcanzar mejores desempeños por la dinámica trabajada, el 

uso de secuencias didácticas en AVA y el direccionamiento de las de las actividades hacia el 

desarrollo de la conciencia fonológica, aprendizaje del alfabeto, adquisición de vocabulario y 

comprensión de diferentes textos. Los aprendizajes en el Ambiente Virtual fueron gracias a la 

motivación y el recurso multimedia que a través de audios, videos y demás recursos tecnológicos 

permitieron a los estudiantes interactuar con tics. 

El antecedente citado se considera pertinente para la presente propuesta porque permite 

retomar aspectos positivos que genera el uso de herramientas tics en el desarrollo de la 

compresión lectora de los estudiantes, destacando el uso de la plataforma Mangus como 

herramienta base para propiciar espacios de aprendizaje con secuencias didácticas prácticas, 

motivantes, animadas y flexibles. Además, el antecedente retoma los postulados de algunos 

teóricos como Solé, Vygotsky y Siemens para tratar de explicar y fundamentar las variables de la 

investigación. 

En la Universidad de la Costa, Estrada y Hernández (2019) con su trabajo titulado: 

Fortalecimiento de la comprensión lectora mediante el uso de Mangus Classroom en estudiantes 

de básica primaria de la IED Helena de Chauvin de Barranquilla, tenían como objetivo 

determinar la incidencia que tiene el uso de la herramienta web 2.0 “Mangus Classroom” para el 

fortalecimiento de la comprensión lectora en el nivel inferencial en estudiantes de 5º de Básica 

Primaria. El trabajo referenciado está sustentado bajo las teorías de aprendizaje de Vygotsky, 

Jean Piaget, David Ausubel; en comprensión lectora Solé, Cassany, Colomer y Camps. En 

cuanto a las TIC se abordaron los autores Cabero, Coll, y entidades como Organización de las 

Naciones Unidas para la Educación la Ciencia y la Cultura (UNESCO) y el Instituto Tecnológico 
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Monterrey. Metodológicamente la propuesta se enmarca dentro del paradigma positivista bajo el 

enfoque cuantitativo, usando como método el hipotético-deductivo y con un diseño de tipo cuasi 

experimental. 

Entre las conclusiones se menciona que las herramientas tecnológicas son estrategias que 

producen motivación en los estudiantes, se hace necesario que el docente incorpore estos 

elementos dentro de los procesos de enseñanza aprendizaje respondiendo así a la era digital en la 

cual se encuentran inmersos los seres humanos. La implementación de diversas estrategias 

interactivas en la plataforma Mangus Classroom fortalecieron la comprensión lectora en el nivel 

inferencial, las cuales despertaron motivación en las estudiantes a través de los diferentes 

elementos de gamificación incorporados al proceso de enseñanza aprendizaje. 

En la presente investigación este antecedente se considera pertinente por cuanto las 

variables son abordadas desde componentes metodológicos similares y pueden ser aplicadas 

desde esta propuesta porque a través de un enfoque cuantitativo de tipo correlacional se pretende 

determinar la incidencia de una plataforma gamificada en relación al mejoramiento de la 

compresión lectora en los estudiantes y porque además las conceptualizaciones y concepciones 

teóricas en consideración se encuentran en ambas partes, fundamentadas por las teorías de 

aprendizaje similares que dan operatividad a este proyecto. 

Pérez y Regino (2019) desde la Universidad de la Costa, en su trabajo denominado: 

Objetos Virtuales de Aprendizaje para el mejoramiento de la comprensión lectora en la 

educación básica primaria, buscan determinar el efecto del uso de objetos virtuales de 

aprendizaje en el mejoramiento de la comprensión lectora en la educación básica primaria. El 

trabajo referenciado está sustentado bajo las teorías asociadas con los OVA y la comprensión 
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lectora y las teorías constructivistas relacionadas con el aprendizaje. Por su estructura 

metodológica se ubica dentro del paradigma positivista, bajo un enfoque cuantitativo de tipo 

descriptivo-explicativo con diseño cuasi-experimental. 

Lo resultados evidencian una mejoría por parte de los estudiantes de la comprensión 

lectora con relación al proceso del pre-test y a la comparación con el grupo control gracias al uso 

de las OVA como medio de apoyo. 

El resultado obtenido tiene mucha concordancia con lo encontrado por Thorne et al 

(2019) quien empleo una plataforma para la mejoría de la lectura en los estudiantes, este autor 

también obtuvo resultados positivos y tal como se planteó en los antecedentes este estudio fue 

base para el desarrollo de la investigación. Los resultados no son solo verídicos si no que 

responden a una tendencia que se encamina a las TIC como un factor promotor de la enseñanza; 

aquí Polo (2019) menciona el factor motivación que en su caso no fue demostrado totalmente, 

pero en este estudio gracias a la ficha de observación se pudo medir mejor como los estudiantes 

ponían más atención y participaban más en las clases. 

En la presente investigación este antecedente se considera pertinente por cuanto las 

variables son abordadas desde componentes metodológicos similares y pueden ser aplicadas 

desde esta propuesta porque a través de un enfoque cuantitativo de tipo correlacional se pretende 

determinar la incidencia de un Objeto Virtual de Aprendizaje en relación al mejoramiento de la 

compresión lectora en los estudiantes. En ese sentido esta propuesta por medio del análisis e 

interpretación de resultados determinará la incidencia de una variable independiente sobre una 

dependiente partiendo de un diseño metodológico cuasi-experimental. 



MEDIACIÓN DIDÁCTICA DE LA GAMIFICACIÓN 55 
 

Por su parte Llanos y Montenegro (2019) desde la Universidad de la Costa presentan su 

trabajo llamado: Propuesta Didáctica para el Fortalecimiento en la Enseñanza y el Aprendizaje 

de la Comprensión Lectora en Estudiantes de Quinto Grado con el objetivo de diseñar una 

propuesta didáctica para para fortalecer los procesos de comprensión lectora en los estudiantes. 

Este trabajo se fundamenta principalmente en postulados teóricos como: el modelo 

sicolingüístico de Kenneth Goodman, la teoría sociocultural de Vygotsky, la teoría de la lectura 

según solé, comprensión lectora según Thorndike. La propuesta de investigación se desarrolló 

bajo el paradigma Socio-Crítico, de naturaleza mixta, bajo los principios de la investigación 

acción. 

De acuerdo al análisis de la propuesta se establece que los procesos de compresión lectora 

son importantes para el buen desempeño académico de los estudiantes y estos deben ser 

orientados de forma cualificada y pertinente por los docentes quienes mostraron algunos cambios 

en las metodologías y practicas quedando demostrado que sí es posible diseñar actividades que 

promuevan las lecturas y permitan desarrollar mejores niveles de compresión. Se recomienda el 

uso de la taxonomía de Barret como una buena estrategia para fortalecer los procesos de 

compresión lectora. 

Este antecedente aporta la importancia de la implementación de un conjunto de 

estrategias para fortalecer el desarrollo de la compresión lectora y reconoce el papel que juega la 

cualificación docente en tal proceso. Por otro lado, a través de algunos teóricos propios de este 

antecedente, se puede dar explicación y fundamento a la variable de compresión lectora 

planteada inicialmente para este proyecto. 



MEDIACIÓN DIDÁCTICA DE LA GAMIFICACIÓN 56 
 

Con el objetivo de fortalecer la comprensión lectora en estudiantes de grado octavo a 

través del uso de la plataforma Genially, Quintero et al. (2021) desde la Universidad de 

Cartagena presenta su investigación denominada: Modelo Interactivo de Lectura Para Fortalecer 

la Comprensión Lectora en el Área de Lengua Castellana del Grado octavo Mediante el Uso de 

Genially. La propuesta investigativa se sustenta bajo los principios de algunas teorías como: 

niveles de comprensión lectora según Allende y Condemarín, teoría de la lectura de Cassany y 

teoría de Isabel Solé. Esta investigación se desarrolló bajo el enfoque cualitativo con un modelo 

de investigación acción. 

Con la aplicación de la estrategia Genially se logró impactar positivamente los tres 

niveles de compresión lectora en los estudiantes, mostrando mejoría desde los literal a lo crítico. 

La motivación y el interés de los estudiantes por realizar sus actividades demostraron el nivel de 

satisfacción y efectividad del recurso educativo digital a la hora de aplicarlos a los procesos de 

aprendizaje y especialmente el de la compresión lectora. La implementación del modelo 

interactivo de lectura a través de la plataforma Genially logró fortalecer la comprensión lectora 

en los estudiantes y el método de trabajo colaborativo que les ayudó en la comprensión de 

conceptos claves dentro de los textos leídos. 

El antecedente citado se considera pertinente para la presente propuesta de investigación 

porque trabaja enfocada en las dos variables de estudio que enmarcan a este proyecto, realizando 

una correlación para establecer en qué media influye una variable independiente sobre una 

dependiente. 

Antecedentes locales 
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En cuanto al ámbito de lo local se mencionan también algunos trabajos relacionados con 

las variables de estudio que hacen aporte fundamental al desarrollo de esta propuesta. 

Por un lado, se resalta a Morales et al. (2021) desde la Universidad de Cartagena con su 

trabajo denominado: Gamificación con Scratch: Razonamiento Probabilístico para Determinar 

la Ocurrencia de Eventos Aleatorios Grado Tercero, Institución Educativa San Juan Bautista de 

la Salle de Sincé – Sucre, cuyo objetivo es fortalecer el pensamiento aleatorio a través de 

secuencias didácticas usando método de gamificación con Scratch. Esta propuesta se fundamenta 

bajo los postulados teóricos de autores como: Batanero, Díaz Barriga, Godino, Moncada y 

Chacón. El enfoque es de tipo cualitativo bajo la línea de investigación basada en diseño. 

Con el desarrollo de esta propuesta se consiguió generar cambios positivos en los 

estudiantes que transformaron su forma de razonar en relación a la probabilidad de eventos 

aleatorios. La metodología usada a través de la aplicación de secuencias didácticas, permitió 

ordenar los aprendizajes, hacer la evaluación más objetiva y tener en cuenta los intereses y la 

motivación de los estudiantes. El diseño integrado de secuencias didácticas y videojuegos 

permitió estructurar los contenidos de forma ordenada, secuenciada, sistemática y dosificada, lo 

que permitió aprendizajes significativos y buenos resultados en los estudiantes. 

El antecedente citado se considera pertinente para la presente propuesta de investigación 

toda vez que estudia la variable de gamificación y hace aportes importantes sobre sus beneficios, 

utilidades y aplicaciones en el ámbito de la enseñanza, aportando además la ventaja de diseñar 

secuencias didácticas con elementos virtuales de aprendizaje para motivar e interesar a los 

estudiantes por la lectura y sus aprendizajes. 
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Por su parte, Pizarro y Tovar (2021) desde la Universidad Distrital Francisco José de 

Caldas muestran su trabajo denominado: Implementación de una Unidad Didáctica con 

elementos de Gamificación y Herramientas TIC para desarrollar la Conciencia Fonológica en el 

grado Transición con la finalidad de analizar el efecto de una unidad didáctica gamificada en el 

desarrollo de la conciencia fonológica en estudiantes de preescolar. La propuesta se desarrolló 

bajo el enfoque cualitativo con un diseño basado en estudio de caso y se fundamentó de 

postulados teóricos como: Teoría sociocultural de Vygotsky, aportes sobre gamificación de Karl 

Kapp (2012); Contreras y Eguías (2016). Y aportes en relación a la conciencia fonológica por 

parte de Treiman (1994), Defior Y Serrano (2011). 

Se permitió con este trabajo la identificación inicial del nivel de conciencia fonológica de 

forma satisfactoria en los estudiantes, el diseño y gamificación de una unidad didáctica elaborada 

con base a las características y necesidades de la población, un impacto positivo en los 

aprendizajes y el apoyo permanente de los padres de familia al proyecto. Los resultados en 

relación al desarrollo de los niveles silábicos y fonémico fueron muy positivos gracias a la 

motivación y el interés que en ellos generó el uso de la gamificación y uso de plataforma Kahoot. 

El anterior antecedente aporta al presente estudio porque demuestra la efectividad de la 

variable de gamificación como mediación para fortalecer procesos de aprendizaje y desarrollo 

fonológico en estudiantes, destacando aspectos como la motivación e interés que este tipo de 

estrategias tiene como ventajas. También es pertinente toda vez que considera necesario el 

diseño de una unidad didáctica como instrumento fundamental para organizar los aprendizajes, 

hecho que es aprovechado desde esta propuesta para la construcción de secuencias didácticas que 

permitan el desarrollo de la comprensión lectora en estudiantes. 
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Por último, se encuentra el trabajo de García y Mogollón (2020) denominado: 

Gamificación con procesos cognitivos para mejorar niveles de comprensión lectora en 

estudiantes de octavo grado, presentado desde la Corporación Universitaria del Caribe- CECAR, 

y aplicado en el municipio de Corozal-Sucre con el objetivo de Mejorar niveles de competencia 

lectora en estudiantes de octavo grado a través estrategias gamificadas. La metodología utilizada 

fue mixta cuali-cuantitativa de diseño concurrente y con un diseño cuasi-experimental. El 

proyecto de fundamentó de la teoría de aprendizaje significativo. 

Gracias a la prueba inicial que mostró el bajo desempeño de conciencia fonológica 

fonémica y silábicamente se procedió al diseño de una estrategia metodológica diferente a las 

convencionalmente usadas por los docentes. La construcción de la unidad didáctica debió su 

éxito al orden, estructura y elementos bajo los cuales fue diseñada. Se destaca además que la 

aplicación de una prueba piloto fue determinante para identificar hallazgos fundamentales 

tenidos en cuenta a la hora de elaborar la unidad didáctica, que en su implementación permitió 

estudiar y registrar análisis sobre aspectos como el trabajo individual, cooperativo e interacción 

con el recurso. 

La presente investigación de considera pertinente para esta propuesta porque estudia las 

variables de gamificación y comprensión lectora, mostrando resultados positivos en relación a la 

incidencia de una variable sobre la otra. Además, el diseño cuasi-experimental aporta experiencia 

y elementos conceptuales para estudiar, analizar y establecer conclusiones con base a unos 

resultados. 
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Bases teóricas 

 

En esta sección se fundamenta teóricamente la investigación, por medio de las diversas y 

reconocidas teorías sobre las variables en estudio, en la cual se pretende conceptualizar y 

abarcar aspectos integrales en torno a la mediación didáctica de la gamificación y la comprensión 

lectora. 

Con este propósito, se presenta la conceptualización principal sobre las variables. Así, se 

define la mediación didáctica de la gamificación como un recurso práctico que permite la 

conexión e interrelación entre los actores del proceso educativo tomando principios 

elementales del juego para reforzar y mantener la motivación en relación al desarrollo de 

aprendizajes y la resolución de problemas (Adaptado de González, 1999, y Kapp, 2012). 

Por su parte, la comprensión lectora es un proceso de reconstrucción del significado de un 

texto, en el que el sujeto hace uso de sus conocimientos previos conceptuales basados en la 

experiencia e interacción. Estos saberes se presentan como esquemas mentales. Además, el 

sujeto hace uso del conocimiento lingüístico en cuanto a aspectos paratextuales y textuales. 

(Goodman, 1996). 

Organización de los apartados teóricos: 

 

Visión general sobre el sistema educativo desde el marco internacional. 

 
 

A nivel internacional, la política educativa basada en acuerdos mutuos entre los 

principales países de la región, han propendido por el mejoramiento de la calidad educativa sobre 

ejes como la disminución de brechas, la inclusión, el acceso a la tecnología, atención a los 

grupos étnicos, desarrollo de competencias, entre otros. Éstas políticas se expresan mediante los 
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organismos internacionales y brindan el punto de referencia a los sistemas educativos locales 

para el diseño, implementación y evaluación de sus currículos. 

El derecho a la educación como tema clave frente a los tratados internacionales. 

 
 

A nivel internacional, la Declaración Universal de Derechos Humanos (1948) es la 

máxima normativa que, en su artículo 26, proclama la educación como un derecho humano 

fundamental para todas las personas del mundo. Para la Organización de las Naciones Unidas 

para la Educación, Ciencia y Cultura, UNESCO, el derecho a la educación es un derecho 

humano base en el ejercicio de los demás derechos porque permite el desarrollo integral de los 

seres humanos, mejora la condición social de la infancia, contribuye a disminuir la pobreza y 

hacer a las personas parte de la sociedad. 

Para la UNESCO, en sus estudios estadísticos, concluye que una vez todos los adultos del 

mundo terminen la educación secundaria la pobreza se podría reducir en más del 50%. Además, 

la educación de calidad permite que en cuanto a la participación de las niñas, se disminuya la 

brecha de género, abriendo la puerta a la igualdad de oportunidades, el acceso, la calidad y la 

evaluación de la educación (UNESCO, 2020). 

El Fondo de las Naciones Unidas para la Infancia, UNICEF, mediante el Programa 

Nacional de Autoevaluación, Fortalecimiento y Estándares de Calidad de Instituciones de 

protección a la niñez, expresa su concepción sobre el derecho a la educación como quizás, el más 

importante de los derechos sociales. Coincide con la UNESCO en que el ser humano como un 

ser social a través de la educación adquiere las competencias y habilidades para vivir en 
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sociedad, por eso se convierte en la herramienta principal para la socialización humana y la 

preparación de la ciudadanía (UNICEF, 2000). 

La Organización Internacional del Trabajo (OIT) que es la agencia de las Naciones 

Unidas, que se encarga de los asuntos laborales y de la cual hacen parte países de América 

Latina, por medio del Convenio Nº 182 sobre las Peores Formas de Trabajo Infantil, en sus 

artículos 7 y 8, exige a los Estados la garantía del acceso a la educación básica gratuita y a la 

formación profesional, a los niños y niñas como medio de protección contra las formas de trabajo 

infantil, para lo cual propone mecanismos de seguimiento y de denuncia (OIT, 2000) . 

Por su parte, el Derecho Internacional Humanitario que regula las acciones de las partes 

involucradas en los conflictos armados, incluye el derecho a la educación para la protección de 

los estudiantes, docentes y establecimientos educativos a través del documento “Proteger la 

Educación en Situaciones de Inseguridad y Conflictos Armados: Manual de Derecho 

Internacional” (CICR, 2020). 

En este orden de ideas, León (2007) expone que la educación “es un intento humano 

racional, intencional de concebirse y perfeccionarse en el ser natural total. Este intento implica 

apoyarse en el poder de la razón, empleando recursos humanos para continuar el camino del 

hombre natural hacia el ser cultural” (p.599). De esta manera, educar es un acto que aporta a la 

incorporación del ser humano en sociedad y a su culturización en torno a los saberes, el 

conocimiento, progreso y desarrollo de los pueblos. 
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Tendencias tecnológicas emergentes de los sistemas educativos internacionales. 

 

 

 
La educación actual se ha caracterizado por la emergencia de diversas teorías y 

tendencias en torno al aprendizaje, que tratan de responder a las nuevas dinámicas del contexto 

educativo: sociedad de la tecnología, sociedad de la información, estudiantes con nuevas formas 

de aprender, marco legal de derechos y docentes con mejores recursos y herramientas para la 

enseñanza. Por ello, las tendencias educativas del siglo XXI se caracterizan principalmente por la 

inclusión de las tecnologías como mediadoras de aprendizaje y buscan que hagan parte 

permanente de los procesos de enseñanza-aprendizaje. 

Por su parte, la UNESCO considera que las nuevas tecnologías tienen el poder de aportar 

a la calidad de la educación y a su transformación en las regiones, y así, brinda orientaciones a 

los países sobre la concepción de las tecnologías y su papel, exponiendo en la Declaración de 

Qingdao relativa al aprovechamiento de las TIC para lograr el Objetivo de Desarrollo 

Sostenible 4 que la UNESCO (2017), reconoce “que las TIC son vectores que impulsan y 

facilitan el progreso para que los gobiernos avancen en la consecución del Objetivo de 

Desarrollo Sostenible 4 y contribuyen de manera decisiva al logro de otros Objetivo de 

Desarrollo Sostenible” (p.3). Además, la UNESCO orienta sobre las ventajas de la tecnología 

para mejorar los aprendizajes de los estudiantes, apoyar los procesos pedagógicos-didácticos de 

los docentes y fortalecer los procesos de gestión y administración de la educación (Unesco, 

2021). Desde esta perspectiva, Marín (2010), Bravo y Marín (2012) y Carrera et al (2013). 

En su lugar, la Organización para la Cooperación y el Desarrollo Económico, OCDE y 

ante el panorama de bajo rendimiento académico en los países latinoamericanos, afirma que las 
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tecnologías son un recurso que debe formar parte de las instituciones educativas con un enfoque 

integral del plan de estudio y formación docente, esto garantiza la innovación con la mediación 

de la tecnología en los procesos de enseñanza y aprendizaje (Ocde, 2020). 

La OCDE (2020) señala que: 

 

La ludificación, las clases inversas y el aprendizaje combinado son algunos ejemplos de 

prácticas innovadoras que pueden basarse en las tecnologías digitales y que presentan un 

gran potencial para la mejora del aprendizaje. En este contexto, los docentes 

latinoamericanos desempeñan un papel central en el desarrollo del potencial sin explorar 

de las nuevas tecnologías en la educación inicial (p.45). 

Esta ludificación se relaciona con la gamificación que es uno de los ejes centrales de este 

proyecto y una de las referencias de innovación a nivel didáctico en el marco del uso de las 

tecnologías y las nuevas tendencias educativas. 

Para Bernate (2021), estas tendencias educativas se deben articular con los sistemas 

políticos y gubernamentales para que respondan a las necesidades de las personas y el currículo 

debe dejar atrás los viejos paradigmas tradicionales y a nivel pedagógico, transformar de manera 

pertinente dichas necesidades. Así mismo, “las tecnologías de la información deben estar al 

servicio del cuerpo docente, estudiantado y personal administrativo, para que se pueda llegar a 

todos y cada uno de los implicados en los procesos de enseñanza-aprendizaje, sumergiéndose 

constantemente en la actualización” (Bernate, 2021, p.7), esto genera en la población estudiantil 

motivación e interés de aprender, dándole un nuevo sentido al conocimiento y significados que 

se imparten en las instituciones. 
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Según el mismo autor, “un ejemplo claro de las tendencias tecnológicas en el aula es el 

modelo de gamificación, el cual utiliza el juego como herramienta para el desarrollo conceptual 

de los estudiantes en el aula y cualquier nivel educativo puede aplicar para esto” (Bernate, 2021, 

p.3). Así, la gamificación se presenta como una alternativa para la actualización de la práctica 

pedagógica que se requiere en esta nueva sociedad. 

 

 

 
El sistema educativo en América Latina en el marco de la evaluación de la comprensión 

lectora 

 

América Latina es una región que está rezagada en el desempeño de los estudiantes de 

educación básica, si se compara con otros países, como aquellos principales miembros de la 

OCDE, que se destacan a nivel internacional en las pruebas escritas de lenguaje, matemáticas y 

ciencias. En este contexto, la comprensión lectora es una capacidad fundamental porque es la 

base para la interpretación y el entendimiento de los saberes. 

Ricardo et al (1984), señala que “para los sectores populares, el acceso al sistema 

educativo es percibido como una conquista, tanto en términos de democracia económica 

(posibilidad de acceso a mejores puestos de trabajo, mejores ingresos, etc.) como de democracia 

cultural” (p.13). Esta premisa aún se encuentra vigente a pesar de las innovaciones y progreso de 

la educación en materia de cobertura, infraestructura y calidad. Así, el grueso poblacional de los 

países latinos accede a la educación pero no cuenta con todas las condiciones físicas, sociales y 

de necesidades básicas que centren al niño en su aprendizaje y pueda desarrollar plenamente su 

comprensión lectora. 
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En concordancia, Millán (2010), afirma que “la comprensión lectora es un elemento 

fundamental para el éxito académico de los alumnos de primaria que impacta sus oportunidades 

educativas, de trabajo y de inserción social a lo largo de la vida” (p.112) y Llorens (2015), 

expresa que la comprensión lectora es una de las capacidades básicas para el desarrollo personal 

y profesional de la persona y sin ella no pueda haber aprendizaje. 

Para evaluar la comprensión lectora, se han definido proyectos internacionales como el 

proyecto Estudios Conjuntos sobre la Integración Económica Latinoamericana (ECIEL), el 

Programa Iberoamericano de Evaluación de la Calidad Educativa (PIECE), el Programa de 

Promoción de la Reforma Educativa en América Latina y el Caribe, (PREAL), el Laboratorio 

Latinoamericano de Evaluación de la Calidad de la Educación (LLECE), pruebas de la IEA y del 

PISA de la OCDE. 

En Colombia, el Instituto Colombiano para el Fomento de la Educación Superior, ICFES, 

mediante el Programa de Evaluación de la educación Básica Pruebas Saber, busca en el área de 

lenguaje evaluar la competencia comunicativa a partir del análisis de la comprensión lectora de 

diferentes tipos de textos por parte de los estudiantes y cómo usan su lenguaje en diferentes 

contextos comunicativos. 

Una revisión al sistema educativo colombiano en cuanto a la incorporación de Tics y el 

desarrollo de la comprensión lectora 

 

 
La educación en Colombia es un derecho consagrado en la Constitución de 1991 y 

regulado por la Ley General de Educación de 1994, como una prioridad para el desarrollo 

integral de la persona y el progreso social. El sistema educativo colombiano es descentralizado y 



MEDIACIÓN DIDÁCTICA DE LA GAMIFICACIÓN 67 
 

promueve la autonomía institucional, busca el acceso, la calidad y la equidad en la prestación del 

servicio de la educación con aspectos transversales como la jornada única, programa de 

excelencia docente y educación superior. Este sistema se centra en mejorar los aprendizajes y 

disminuir las brechas de desigualdad. 

En cuanto al desempeño académico, la mayoría de los estudiantes no alcanzan todas las 

competencias básicas cuando terminan sus estudios. El país ha participado de las pruebas PISA y 

la OCDE (2016), asegura que “los resultados sugieren que la comprensión lectora de los 

estudiantes ha mejorado desde los primeros ciclos de evaluación hasta el presente, pero sigue 

siendo baja comparada con el promedio de la OCDE y con otros países latinoamericanos” (p. 33) 

y el Tercer Estudio Regional Comparativo y Explicativo (TERCE) “muestra que los estudiantes 

colombianos empiezan a atrasarse con respecto a sus países vecinos como Chile, Costa Rica y 

México” (p.33). 

En vista de esta situación, el sistema educativo busca mejorar la comprensión lectora y el 

Ministerio de educación busca por medio de sus políticas y lineamientos establecer el fomento de 

la comprensión lectora como un tema central: 

En este sentido, en el trabajo curricular actual, y en las evaluaciones masivas sobre 

comprensión de textos realizadas en Colombia, se ha insistido centrar el trabajo en la noción de 

competencia, entendida como un saber hacer en contexto. Esta noción implica que en los 

procesos evaluativos se explore lo que hace el estudiante con el lenguaje al interpretar un texto y 

la posibilidad de ubicarse en la situación de comunicación: ¿quién habla con el texto?, ¿a quién 

habla?, ¿de qué modo organiza la información?, ¿qué se pretende con el texto?, ¿en qué contexto 

social, histórico y cultural aparece el texto? (Pérez, 1999, citado en Pérez, 2003) 
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Durango (2017) explica la comprensión lectora como un “proceso de interacción entre el 

lector y el texto, asegurando el desarrollo de los distintos procesos en la lectura y garantizando la 

comprensión de los diferentes niveles de sentido implícitos en los textos escritos, 

independientemente el nivel educativo del individuo” (p.159). Se considera un concepto clave 

que se debe tener en cuenta en las reformas, directrices que orientan estos procesos y en el 

contexto de las nuevas tecnologías se deben articular para lograr la calidad. 

De acuerdo a esto, una de las herramientas es el Plan Nacional TIC 2018-2022, el cual 

mediante su apartado de Política integral de Tecnologías para educar, propende por la dotación 

de equipos tecnológicos como computadores y tabletas, esperando lograr que los estudiantes 

desarrollen competencias al usar las tecnologías digitales y capacitarlos para superar los desafíos 

de la sociedad digital (MEN, 2018). 

Asimismo, el Plan Nacional de Lectura y Escritura (PNLE), Leer es mi cuento, de 

educación inicial, preescolar, básica y media, propone una línea de acción para la incorporación 

de la lectura y la escritura en su quehacer diario, debido a que son herramientas que desarrollan 

el intelecto, permiten la adquisición de conocimientos y el acceso a la cultura. Este plan define 

en sus estrategias “Producir y suministrar orientaciones pedagógicas dirigidas a los 

establecimientos educativos, a fin de que incluyan la lectura y la escritura como ejes 

transversales de los PEI y de la programación curricular de todas las áreas, niveles y grados 

escolares” (p. 50). En el mismo documento, establece como objetivo general: 

Fomentar el desarrollo de las competencias comunicativas mediante el mejoramiento de 

los niveles de lectura y escritura (comportamiento lector, comprensión lectora y 

producción textual) de estudiantes de educación inicial, preescolar, básica y media, a 
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través del fortalecimiento de la escuela como espacio fundamental para la formación de 

lectores y escritores y del papel de las familias en estos procesos. (p. 32). 

Principales dificultades y retos de la educación en Colombia en cuanto al uso de las Tics 

 
 

Las tecnologías de la Información y las Comunicaciones, han traído un gran impacto al 

permear la sociedad en general en especial el sector educativo y el trabajo del maestro, debido a 

la presencia de tecnología en la escuela (Parra, 2012). 

Incorporar las TIC ha representado retos y desafíos para el sistema educativo colombiano, 

en cuanto a cobertura, calidad, acceso y mantenimiento de equipos de dotación y redes en la 

búsqueda por mejorar el aprendizaje. Para Herrera (2015), el principal reto es la articulación del 

enfoque tecnológico al proceso de enseñanza-aprendizaje, es decir, el uso de la tecnología sin 

perder el objetivo de enseñanza, lo que implica concebir la tecnología como un medio y no como 

un fin, para poder mediar los aprendizajes. 

Otro desafío es la transformación del papel del docente como un actor que pueda formar 

en competencias tecnológicas a los estudiantes, para lo cual es necesaria una formación que los 

capacite en este aspecto y puedan replantear los ambientes de aprendizajes para mejorar los 

procesos pedagógicos apoyados en una planeación estratégica que incluyan las tecnologías 

(UNESCO, 2008). 

La infraestructura escolar es un aspecto importante en el adecuado desarrollo de las 

secuencias didácticas, debido a que los tradicionales salones de clase son de tamaño reducido, en 

su mayoría en estado regular, con poca seguridad y tienen una instalación eléctrica pobre o 

carecen de ella. Es cierto que se adecuan espacios específicos en la escuela para el uso de las 
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tecnologías, sin embrago en ocasiones no son suficientes, están poco dotados de equipos 

digitales o su seguridad es vulnerada. En definitiva, las nuevas tendencias educativas 

caracterizadas por la adopción y la presencia de TIC en los establecimientos educativos, exige 

nuevos retos para todos los responsables de la educación y los actores de la comunidad 

educativa. 

El proyecto Educativo Institucional (PEI) como hoja de ruta para visionar y adelantar 

procesos educativos pertinentes 

 

El Proyecto Educativo Institucional, PEI, es el instrumento de gestión de las instituciones 

educativas que permite el proceso permanente de reflexión, participación y construcción 

colectiva del quehacer comunitario, académico, administrativo y financiero, por parte de la 

comunidad educativa (MEN, 2008). 

Se dice que es la carta de navegación de la institución, que posibilita explicitar la 

intencionalidad que la comunidad educativa tiene a cerca del tipo de educación que espera 

alcanzar y permite apropiarse del desarrollo de la ciencia, de la tecnología, de la conservación 

del medio ambiente de las manifestaciones culturales, regionales y locales del manejo integral de 

la salud y de la sexualidad, apropiarse como un colectivo de los derechos y deberes ciudadanos, 

de los valores éticos, morales, políticos, y en especial de la responsabilidad en la toma de 

decisiones colectivas, para una mejor educación que se refleje en el mejoramiento de la calidad 

de vida (MEN, 2008). 

De esta manera, el PEI se constituye en el eje que concibe, visiona y opera la formación 

del estudiante bajo el marco de la ley, las orientaciones académicas que expide el MEN y el 

contexto de la institución. La tecnología es una parte importante de este proceso, el Ministerio de 
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educación en su Guía No 34: Guía para el mejoramiento institucional, contempla la utilización 

de las TIC desde las diferentes áreas de gestión del PEI (directiva, administrativa, académica y 

comunitaria), estableciendo que: 

Un establecimiento educativo con buenos resultados y que mejora continuamente evalúa 

y reflexiona acerca de las prácticas tradicionales de enseñanza para dar paso a nuevas formas de 

aprendizaje. Para ello tiene en cuenta el uso de las tecnologías de la información y 

comunicación. (p.24) 

De acuerdo a lo expresado por el Ministerio de Educación Nacional, las TIC protagonizan 

la innovación, las nuevas prácticas, son pertinentes como instrumentos de mediación para el 

aprendizaje y un referente para el mejoramiento del establecimiento educativo 

Al respecto, Sánchez (2002) expone que: 

 

Es necesario entender las TIC como parte integral del currículum, cuyo uso sea 

planificado y ejecutado con un fin curricular explícito y con un propósito para que el 

alumnado aprenda. Un aspecto fundamental es la diferenciación con el concepto de uso 

curricular de las TIC, concluyendo que la integración incluye el uso, pero con una cierta 

intencionalidad curricular, con un objetivo del aprender en mente. (p.1, como se citó en 

Carrión 2011, p.9) 

Con esta postura coinciden Carrera et al (2013, cuando consideran al currículo como el 

espacio clave para la transformación didáctica. En este sentido, las tecnologías son un medio y 

no un fin pedagógico, el docente debe tener claro que su integración al PEI es el de apoyar, 
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mediar y fortalecer los aprendizajes respecto a los contenidos y saberes que el estudiante debe 

aprender. 

 

 
Referentes de calidad educativa para el desarrollo de la comprensión lectora 

 
 

Los siguientes son los referentes de calidad que establece el Ministerio de educación 

nacional para la orientación y enseñanza de los saberes y el desarrollo de competencias de los 

estudiantes en torno a la lectura, la comprensión lectora, la ética de la comunicación, entre otros. 

Lineamientos Curriculares de Lengua Castellana 

 
 

Los Lineamientos curriculares de Lengua Castellana dictan las orientaciones pedagógicas 

y curriculares sobre la enseñanza de la lengua castellana en todos los niveles educativos. En este 

texto, se define la concepción sobre los niveles de comprensión lectora (literal, inferencial y 

crítico intertextual), brinda estrategias pedagógicas para la lectura y la comprensión de textos a 

partir de todas las dimensiones lingüísticas de la lengua castellana con miras al desarrollo de las 

competencias comunicativas. Estos lineamientos son la fundamentación de la enseñanza de la 

lengua castellana que sirve de apoyo a los docentes en el marco de la descentralización y la 

autonomía escolar. 

El documento se organiza en cinco capítulos: A manera de diagnóstico: Lenguaje, 

literatura y educación; Reflexiones sobre la relación currículo-Proyecto Educativo Institucional; 

Concepción de lenguaje; Ejes desde los cuales pensar propuestas curriculares y Modelos de 

evaluación en lenguaje. En estos lineamientos se hace énfasis en los procesos culturales que 
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rodean el acto de la comunicación, la diversidad, la cultura, la ética, el pensamiento y la 

comprensión lectora. 

En cuanto a la comprensión lectora, el documento expresa la concepción sobre esta: “El 

núcleo del proceso lector es la comprensión lectora y no la velocidad, que debe estar siempre 

condicionada a la comprensión. ¿Qué significa comprender un texto? Significa dar cuenta del 

mismo, para lo cual es necesario ubicar sus ideas” (MEN, 1998, p.47). 

También presenta los niveles de comprensión lectora que se conceptualizan en los 

siguientes apartados. Se considera que los lineamientos orientan de manera propositiva y 

pertinente, el ejercicio de la enseñanza de la lengua y son un referente para los maestros. 

 

 

 
Estándares Básicos de Competencias en Lenguaje 

 
 

Los Estándares Básicos de Competencia en Lenguaje orientan los aprendizajes que los 

estudiantes deben alcanzar en al área por ciclos teniendo en cuenta la articulación en torno a 

factores como: la producción textual, la comprensión, la interpretación textual, los medios de 

comunicación y otros sistemas simbólicos y la ética de la comunicación. Estos estándares se 

identifican por un enunciado y subprocesos expresados en factores del lenguaje que se refieren a 

un conocimiento específico. Los estándares resaltan la comunicación y la ética para que los 

estudiantes desarrollen sus habilidades comunicativas y en su evaluación propone tener en cuenta 

los niveles de comprensión lectora en dichos indicadores. 

Los Estándares Básicos de Competencia de Lengua Castellana orientan que: 
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La formación en lenguaje implica propiciar situaciones en donde tengan cabida los 

procesos de producción y comprensión implicados en la actividad lingüística. Podemos 

hablar entonces de la producción y la comprensión oral, la comprensión y la producción 

escrita, así como la producción y la comprensión de los demás sistemas sígnicos. En este 

orden de ideas, la comprensión lingüística no se restringe a los textos orales o escritos, 

sino que se lee y, en consecuencia, se comprende todo tipo de sistemas sígnicos, 

comprensión que supone la identificación del contenido, así como su valoración crítica y 

sustentada. (p.28). 

En este orden de ideas, la comprensión lectora va más allá del texto y se presenta en 

todos los escenarios de la vida de la persona, lo que hace que sea un factor que determina el 

manejo de la información y la toma de decisiones en el mundo globalizado 

Derechos Básicos de Aprendizaje en Lenguaje 

 

 

Los Derechos Básicos de Aprendizaje en Lenguaje, DBA, exponen de manera explícita 

los saberes que los estudiantes deben aprender en cada grado en congruencia con los 

Lineamientos Curriculares y los Estándares Básicos de Competencias, guardando la coherencia y 

la estructura similar, por lo cual se deben articular en cada establecimiento educativo por medio 

de los Proyectos Educativos Institucionales (PEI), currículo y planes de estudio. 

Teorías pertinentes al desarrollo de la compresión lectora y las competencias tecnológicas 

en el aula 

 

A continuación se presentan las teorías que fundamentan la investigación en función de 

sus variables: 
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La mediación didáctica de las Tics según la teoría conectivista de George Siemens 

 
 

Para George Siemens (2007), las teorías el conductismo, el conectivismo y 

constructivismo fueron desarrolladas en una época donde el aprendizaje se centraba en los textos 

sin la presencia de la tecnología. Ante el impacto de la tecnología en la educación, las teorías 

mencionadas no reflejan la dinámica social actual donde el conocimiento evoluciona 

rápidamente, la información fluye y está al alcance inmediato de las personas. 

Según el autor, ante este panorama la forma de aprender cambió y pasó de experimentar y 

adquirir personalmente el aprendizaje a derivarlo de la formación de conexiones, por lo que 

propone la Teoría del Conectivismo como la “integración de principios explorados por las teorías 

de caos, redes y auto organización. El aprendizaje es un proceso que ocurre al interior de 

ambientes difusos de elementos centrales cambiantes que no están por completo bajo el control 

del individuo” (Siemens, 2007, p.7), esto quiere decir que el aprendizaje es un conocimiento 

aplicable y puede residir fuera de nosotros, por ejemplo en una base de datos, y se enfoca en 

conectar información, dichas conexiones nos permiten aprender. 

La persona adquiere información de manera continua por ello, mantener las conexiones 

se traduce en aprendizaje continuo y todas las actividades de aprendizaje tienen una intención de 

actualización que sin duda, se enruta hacia las tecnologías de la información y las 

comunicaciones (Siemens, 2007). En este sentido, no es importante lo que la persona sabe, sino 

su capacidad de conectar con la información que necesita en un flujo cambiante y permanente 

que no reside en sí misma. Para Siemens (2007), la educación, se ha tardado en reconocer el 

impacto de las TIC bajo esta nueva perspectiva en las que se les considera herramientas para el 
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aprendizaje con la capacidad de desarrollar al máximo el potencial de los estudiantes en la era 

digital actual. 

Aportes de la Teoría constructivista para la mediación didáctica. Vygotsky. 

 
 

Lev Vygotsky (1978) desarrolló la Teoría Histórica Cultural, de corriente constructivista, 

en la que describe el aprendizaje en función de factores sociales, culturales e históricos. Para el 

autor, aprender implica la mediación del contexto social del sujeto para formar las funciones 

mentales superiores, en una dualidad de acciones humanas que constituyen escenarios culturales 

y escenarios culturales que influyen las acciones humanas. 

En este sentido, el mundo exterior es el conjunto de vivencias que se convierten en 

procesos que la persona internaliza con la mediación social para poder desarrollarse 

cognitivamente, de esta manera la persona aprende y ello implica que la dualidad mencionada es 

inseparable y se complementan una a la otra (Vygotsky, 1978). En las aulas de clase, para 

operacionalizar esta teoría, el estudiante está en permanente dialogo con sus pares, trabajando en 

equipo, partiendo de las realidades de su entorno, creando a partir de esta y de la relación 

dialéctica con los demás para lograr construir su conocimiento. 

Según Vygotsky (1978), para lograr el aprendizaje, se producen las zonas de desarrollo 

próximo, es aquí donde el rol del docente es indispensable como guía y mediador del 

conocimiento. Estas zonas las define como la distancia entre el nivel de desarrollo actual que se 

refiere al trabajo autónomo del estudiante, y el nivel de desarrollo potencial determinado por la 

solución de problemas acorde a su nivel bajo la orientación de una persona adulta, pero también 

de otros compañeros que ya tengan el conocimiento (Vygotsky, 1978). 
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En un escenario actual, para Valeiras (2006)estas cogniciones que se presentan entre las 

personas y que se desarrollan entre sí se pueden distribuir en redes, en el entorno, en 

herramientas y artefactos porque son proporcionados por la cultura, y se pueden constituir por 

medio de las TIC para una acción de aprendizaje en colaboración al tener el poder las TIC de 

potenciar las capacidades humanas. Transformar la información que circula en la sociedad, en 

conocimiento permite la creación de comunidades de aprendizaje para producir nuevas 

relaciones entre las personas mediante la interconexión mediada por las TIC 

 

 

 
Teoría del Aprendizaje Significativo de David Ausubel y su aplicabilidad en entornos 

virtuales de aprendizaje 

 

A nivel contemporáneo, David Ausubel (2000) abordó una tesis enmarcada en el 

constructivismo en busca de acabar la memorización, fruto de la escuela tradicional, y que los 

estudiantes construyan un aprendizaje de gran significancia. Para ello, propone la teoría del 

Aprendizaje Significativo que concibe la manera de aprender en relación con la asociación que 

hace la persona del nuevo conocimiento versus el conocimiento que ya tiene, es decir sus 

presaberes. Toda persona tiene un saber mínimo sobre la mayoría de los temas, y el docente debe 

averiguarlo e intencionalmente, lograr que el estudiante relacione el nuevo aprendizaje con sus 

estructuras mentales. 

Para Ausubel (2000), los conocimientos previos son como un anclaje para el nuevo 

cocimiento, como piezas de rompecabezas que deben encajar y que se construyen 

progresivamente, pero cuando estos conocimientos no existen se pueden utilizar organizadores 

previos, que son contenidos que sirven de andamiaje entre lo que el alumno sabe y lo que debe 
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saber antes de aprender el tema principal los contenidos con particulares respecto a cada 

situación de aprendizaje. Esto se puede interpretar como una nivelación de conocimientos. 

Para Valeiras (2006), estos organizadores previos pueden ser no solo textos sino también 

simuladores, audios, videos, u otro recurso tecnológico que pueda, desde el marco de las 

tendencias educativas actuales, lograr ese andamiaje particular que necesite cada individuo. Así 

las tecnologías son un recurso valioso actual para lograr el aprendizaje significativo en la 

sociedad. 

Comprensión lectora desde el Modelo Psicolingüístico de Kenneth Goodman 

 
 

Para Kenneth Goodman, (1996) el aprendizaje del lenguaje humano es un acto personal y 

social que permite pensar y aprender a los individuos y compartir el saber en sociedad. Coincide 

con Ausubel, en la importancia de que el niño ya tiene conocimientos y por lo tanto, la 

planeación escolar sobre la enseñanza de la lectura deje de pensarse como una serie de 

habilidades nuevas que deben aprender los estudiantes para comenzar a reconocer el desarrollo 

que ellos traen a la escuela y enseñar a partir de este. Para el autor, es importante aprender a 

interactuar con el texto porque leer y escribir es construir sentido a través de la interacción con el 

texto mediante estrategias y claves textuales. 

Goodman (1996) introduce el concepto de procesos psicolingüísticos unitarios 

refiriéndose a la gama de funciones y contextos de la lectura y escritura y resaltando que el 

significado está entre el autor y el texto y la capacidad del lector influye en la construcción de la 

comprensión del significado. Así, para el autor, la comprensión es un proceso y un producto, 

aunque al momento de evaluar se entienda como producto y se formulen preguntas explicitas o 
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implícitas, esta dependerá de la información que proporcione el autor y del nivel de comprensión 

del lector. 

Sobre la construcción de significado Goodman (1996) expresa: 

 

Tan solo en el contexto del lenguaje real los sistemas grafo-fónico, léxico-gramatical y 

semánticos ocurren en relaciones adecuadas para que los aprendices más jóvenes puedan 

desarrollar estrategias para construir significado. Ellos necesitan aprender a ensayar con 

lo impreso selectivamente, predecir e inferir, y auto corregirse cuando sea necesario, con 

el único fin de darle sentido o significado a lo escrito. (p.80) 

Así, la información que brinda el texto se asume en forma de claves lingüísticas que 

residen tanto en el lector como en el texto, y el escritor las usa en modo integrado, haciendo uso 

de los esquemas de ortografía, sintaxis y conceptos para procesar las claves necesarias para cada 

texto (sistema grafo fónico, sistema léxico-gramatical y sistema semántico-pragmático). En 

cuanto al lector, para lograr la comprensión debe desarrollar estrategias de lectura como: 

reconocimiento, muestreo y selección, inferencia, predicción, confirmación y corrección 

Goodman (1996). 

Procesamiento cognitivo en entornos virtuales de aprendizaje de acuerdo a la teoría de 

David Jonassen 

 

 
David Jonassen (1991) propone el modelo denominado, Entornos de aprendizaje 

constructivista con el fin de diseñar entornos que permitan a los estudiantes la construcción del 

conocimiento y se comprometan con el mismo. El modelo consiste en proponer una situación 

que parta de la realidad de los estudiantes: pregunta, problema o proyecto para elaborar diversos 
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diseños de interpretaciones con la mediación del docente. Es alumno debe resolver la situación 

con base a las fuentes de información, sus herramientas cognitivas y el apoyo social a su 

alrededor. 

Según David Jonassen (1991) para lograr el aprendizaje se debe proporcionar múltiples 

perspectivas de las temáticas contextualizadas para lograr que los alumnos construyan su propio 

conocimiento. Para desencadenar el aprendizaje, el punto de partida en el modelo del autor, es la 

formulación de preguntas, a partir de allí se puede trabajar con diversos tipos de aprendizaje 

según la estrategia empleada: aprendizaje por preguntas, la modelación con ejemplos, 

aprendizaje basado en proyectos o aprendizaje basado en problemas. Se espera que el estudiante 

realice procesos de representación, simulación y manipulación del problema, lo cual mejorará su 

memoria y permitirá la flexibilización cognitiva de los estudiantes (Jonnassen, 1991). 

En este contexto, en el modelo de Entornos de aprendizaje constructivista, las fuentes de 

información son claves y el estudiante debe desarrollar la capacidad de seleccionar la 

información para darle sentido entorno al contexto del problema. Estas fuentes de información 

pueden ser textos, imágenes, gráficos, audios, videos y animaciones pertinentes. 

En este punto el papel de la tecnología es crucial para el acceso a todo tipo de 

información y la conectividad a la red que es la gran base de datos, permite que los estudiantes 

interactúen con la información que necesitan en la producción del conocimiento (2002). Las 

tecnologías, en este contexto, son un recurso necesario para el estudiante y una herramienta que 

brinda muchas posibilidades al docente como mediadoras del aprendizaje. 
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La comprensión lectora desde el modelo teórico de Isabel Solé. 

 

Isabel Solé (1987) propone el Modelo Interactivo para explicar la concepción y las 

relaciones que se dan en el proceso de lectura. La autora afirma que: 

El lector es un procesador activo de la información que contiene el texto. En ese 

procesamiento, el lector aporta sus esquemas de conocimientos con el fin de poder integrar los 

nuevos datos que el texto incluye; en el proceso, los esquemas del lector pueden sufrir 

modificaciones. Para que ello ocurra, resulta necesario poder acceder al texto, a sus elementos 

constituyentes y a su globalidad. Así en esta perspectiva, se prioriza la aportación del lector en la 

construcción del significado. (Solé, 1987, p. 5). 

Se encuentra entonces una visión de relación bilateral entre el lector y el texto: la persona 

que lee construye y aporta significado al texto, no solo el texto al sujeto, lo que da un indicio de 

la comprensión lectora como un proceso complejo. Para Solé (1989), no existe duda de la 

importancia de adquirir la comprensión lectora, es un requisito indispensable para superar con 

éxito la escuela y desenvolverse en la vida. Por ello, motivar al estudiante hacia la lectura con 

nuestra guía y los recursos adecuados, es el primer paso para conectarlo con los textos que lee y 

mejorar su comprensión lectora. 

La autora reconoce los tres niveles de lectura y en el nivel de lectura inferencial, destaca 

que la persona que lee es capaz de formular una idea y conclusiones sobre el propósito textual 

del autor. En este nivel, emplean la información explícita de un texto y sus preconceptos para 

relacionar la información y darle un significado global estableciendo relaciones de sentido entre 

palabras y párrafos (Solé, 1998). 
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Niveles de comprensión lectora 

 
 

Desde los lineamientos Curriculares de Lengua Castellana, se aborda la 

conceptualización de los niveles de lectura caracterizados como referentes en la evaluación de la 

comprensión lectora en el país. 

Nivel literal 

 

Con respecto al nivel literal, teniendo en cuenta su nombre, este se refiere a la 

información que está explicita en el texto, a la letra, es la “puerta de entrada” al texto. Se puede 

concebir como el primer nivel, el más sencillo pero a la vez es la base para el desarrollo de los 

demás niveles. En este nivel hay dos variantes: la literalidad transcriptiva y la literalidad de 

paráfrasis. En la primera, el lector reconoce palabras y frases textuales que asocia de manera 

automática. En cuanto a la paráfrasis, se refiere a una traducción propia del sujeto con base en lo 

que identifica del texto para poder retener el sentido de lo que lee (MEN, 1998). 

Nivel Inferencial 

 

Este nivel se refiere a hallar información que no está de manera explícita en el texto, sino 

que se debe deducir, para algunos se define como “buscar entre líneas”. Este nivel se relaciona 

con la habilidad de inferir que consiste en reconocer la información implícita en el texto, esa que 

el autor da a entender sin expresarlo directamente. Sin duda es una habilidad de nivel superior 

que requiere ser aprendida por el estudiante mediante la práctica de estrategias desde la edad 

inicial, para que logre establecer relaciones de semejanza, contigüidad o por causalidad. El nivel 

inferencial requiere la asociación de ideas, de significados y la búsqueda de sentido en el texto 

(MEN, 1998). 
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Nivel Crítico 

 

El nivel crítico es el nivel superior de comprensión en el cual la persona es capaz de 

interpretar el texto desde una mirada intertextual, ello implica: la macroestructura semántica 

(coherencia global del texto), la diferenciación genérico-discursiva (identificación de la 

superestructura, el tipo de texto) y desemboca en el reconocimiento de los puntos de vista tanto 

del enunciador textual y el autor, como de las intencionalidades del autor empírico. En el nivel 

crítico además, el lector toma una postura respecto al texto, emitiendo juicios y utilizando sus 

saberes para argumentar su punto de vista (MEN, 1998). 

 

 
Gamificación como estrategia de mediación didáctica para el aprendizaje en los estudiantes 

 
 

La gamificación es un término y concepto reciente, su primer uso documentado data del 

año 2008 según Deterding, Dixon, Khaled y Nacke, (2011). Este concepto de origen inglés, y 

surgió en el sector empresarial para referirse a la aplicación de elementos del juego para motivar 

a las personas a realizar cierta acción o actuar de cierto modo. La gamificación se describe como 

el proceso de pensamiento de juego y sus mecanismos para atraer a los usuarios y hacerlos 

resolver problemas (Zichermann y Cunningham, 2011). Esta es una definición general, pero en el 

ámbito educativo la gamificación se refiere al uso de elementos del juego para involucrar a los 

estudiantes, motivarlos a la acción y promover el aprendizaje y la resolución de problemas 

(Kapp, 2012). 

Para Posada (2017), “En el entorno educativo la gamificación supone el diseño de tareas 

y actividades usando los principios de jugabilidad. Se trata de aprovechar la predisposición 
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psicológica hacia el juego para mejorar la motivación hacia aprendizajes en principio poco 

atractivos” (p.1). 

García et al (2020) consideran que los objetivos principales de la gamificación son 

“influir sobre el alumnado y que este viva una experiencia donde tenga el dominio y la 

autonomía para resolver el desafío” (p.18). Al llevar al escenario educativo la gamificación, se 

logra que una tarea didáctica se enfoque en el proceso de solución y no en la memorización de 

contenidos. 

Bernate (2021) explica la gamificación desde el modelo R.A.M.P. (Modelo de las 

motivaciones intrínsecas y extrínsecas) que trata sobre el desarrollo en el estudiante de cuatro 

elementos inherentes de su aprendizaje por medio del juego para potenciar los saberes, lo que 

produce que el alumno: 

El estudiante desarrolla los siguientes elementos: relación, la cual consiste en 

generar sentido de pertenencia en lo que desarrolla, estatus social, conexiones y 

compartir. Como segundo elemento, el propósito, el cual forma y potencia el 

altruismo y sentido común en las acciones de juego para que pueda ayudarse a sí 

mismo y a los demás. El tercer elemento, es la muestra, la cual consiste en 

aprender y mejorar su desempeño en algo específico y así lograr un alto 

desempeño personal. Como último elemento, la autonomía, la cual genera en el 

estudiante libertad de creatividad en sus tareas, pero cumpliendo roles de 

responsabilidad y control kinestésico (p.3). 
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Herramientas de aprendizaje de la Web 2.0. 

 
 

Según el Observatorio Tecnológico del Ministerio de Educación del gobierno español, El 

término Web 2.0 se le atribuye a Tim O´Reilly y Dale Dougherty en 2004, como “una segunda 

generación en la historia de la web basada en comunidades de usuarios y una gama especial de 

servicios y aplicaciones de internet que se modifica gracias a la participación social” (Palomo et 

al, 2008, p.13). En el ámbito educativo, la web 2.0 ofrece diversos recursos que permiten 

elaborar una serie de contenidos, permitir la participación, la formación a través de las nuevas 

tecnologías y el cambio del rol entre alumno y docente (Moreno, 2012). 

La web 2.0 tienen estas características: interactividad, conectividad, aplicaciones 

dinámicas y de estándares abiertos, son colaborativas y participativas; ofrecen aplicaciones 

simples e intuitivas; mejora continua de los recursos, gratuidad de las aplicaciones y movilidad. 

En el proceso de enseñanza-aprendizaje, la Web 2.0 son indispensables para el trabajo docente, 

pero se requiere para su uso tener en cuenta:el cambio de rol del educador, cambio de rol del 

educando, cambio de paradigma de enseñanza, cambio de metodología y nuevos estilos de 

aprendizaje; formación docente y desarrollo de nuevas competencias (Moreno, 2012). 

Los recursos de la web 2.0 con los que cuenta el sector educativo, principalmente son: 

Blogs, Wikis, Podcast, Redes sociales, mundos virtuales, Slideshare, Scribd, mapas 

conceptuales, Flickr, Picasa, Yotube, Ustream, Mapas colaborativos, Plataformas virtuales 

(Moodle) y foros. Estos recursos son herramientas útiles en la medida que la metodología del 

docente, sean pertinentes a los objetivos de aprendizaje. 
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Gestión del aprendizaje desde las plataformas LMS (Learning Management System - 

sistema de gestión de aprendizaje) 

 

Un LMS (Learning Management System o sistema de gestión de aprendizaje) es la 

infraestructura tecnológica a través de la cual podemos desplegar entornos de aprendizaje online. 

Es una aplicación web que sirve para facilitar la administración y distribución de contenidos 

educativos/formativos, el registro y evaluación del progreso de los aprendices y la comunicación 

entre sus usuarios (principalmente alumnos y profesores o instructores). Establecer la 

importancia de un sistema de gestión de aprendizaje resulta un complicado, debido a la gran 

cantidad de opciones que se ofrece en el mercado informático; De las 600 plataformas e-learning 

(aprendizaje electrónico), que existen aproximadamente, su elección va a estar dada por las 

necesidades de la institución educativa, la cual, debe tener en cuenta, las dimensiones 

organizativa, pedagógica, tecnológica y económica, dimensiones indispensables al momento de 

tomar la decisión. 

Las actuales plataformas LMS de mayor reconocimiento en la actualidad son: Moodle, 

Canvas LMS, Chamilo LMS, Sakai, LMS de WordPress plugin, LearnPress, Sistema de Gestión 

de Aprendizaje que no son de código libre (LMS Comerciales), Blackboard LMS, eDucativa, 

FirstClass, Saba, NEO LMS y Google Classroom. 

 

 

 
El Juego en escenarios virtuales y su influencia en la motivación/ estado de flujo de los 

estudiantes 

 

Según Texies (2014) en la sociedad se presenta un fenómeno de cambio de habilidades y 

competencias requeridas para la vida, dejando atrás las actividades rutinarias y mecanizadas del 
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siglo pasado y centralizando la formación en las personas para el logro de su desarrollo integral. 

En el contexto educativo se desarrollan estas habilidades y competencias y la motivación es un 

eje central del proceso. 

En las instituciones educativas, poco se usa el juego digital o virtual como una 

herramienta de aprendizaje, sin embargo, cuando se logra, los niveles de motivación se elevan y 

los estudiantes mantienen una participación activa. Para su aplicación se puede tener en cuenta la 

teoría de flujo. 

La teoría del flujo de Csikszentmihalyi y Nakamura (2009), plantea que: 

 

Las actividades que realiza el sujeto deben suponer un desafío posible de lograr, 

manteniéndose, con ello, una claridad de los objetivos que plantean un desafío y una 

respuesta o feedback de la actividad realizada, sea lograda o no. Si la actividad es 

demasiado difícil, el participante caerá en un cuadro de ansiedad y posiblemente de 

frustración y no se generará la motivación esperada. Si la tarea es muy fácil, la persona 

tenderá a aburrirse, obteniéndose resultados negativos, producto de la deserción o 

desinterés (p.4). 

El flujo es un estado mental en el que la persona está completamente concentrada en la 

actividad que realiza y atendiendo con toda su disposición. El estado de flujo mantiene el a la 

persona inmersa en las actividades, en este caso los juegos digitales, lo cual le da un equilibrio 

que incluso puede hacer perder su noción del tiempo (Reyes, 2018). 

 

 

 

Mecánicas y elementos del juego aplicados a entornos educativos 
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Las mecánicas del juego son estrategias de interacción para generar la motivación, el 

disfrute, fidelización, compromiso, etc. Los elementos son recursos concretos del juego para 

lograr la adecuada mecánica. A continuación se enuncian las mecánicas y elementos del juego 

según sus componentes que Posada (2017) ha recopilado a partir del Informe Edutrens 

“Gamificación” (2016) del Observatorio de Innovación Educativa del Tecnológico de 

Monterrey: 

A. Metas y objetivos 

 

• Mecánicas: presentan un reto o situación-problema a resolver. Generan motivación. 

 

Ayudan a comprender el propósito de la tarea. 

 

• Elementos: retos, misiones, desafíos. 

 

B. Reglas 

 

• Mecánicas: limitan las acciones de los jugadores. Hacen viable el juego. Deben ser 

sencillas, claras e intuitivas. 

• Elementos: restricciones del juego, asignaciones de turnos, cómo ganar o perder puntos, 

cómo permanecer con vida, cómo lograr un objetivo. 

C. Narrativa 

 

• Mecánicas: introduce el jugador en el contexto del juego. Trata de identificar al usuario 

con un personaje, una situación o una causa. 

• Elementos: identidades, avatares o personajes, mundos, escenarios, ambientes. 
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D. Libertad de elegir 

 

• Mecánicas: el jugador tiene libertad para elegir distintas posibilidades para avanzar. 

 

Existen distintas formas de conseguir los objetivos. 

 

• Elementos: rutas para llegar a la meta, posibles privilegios y poderes. 

 

E. Libertad para equivocarse 

 

• Mecánicas: es posible experimentar sin miedo a equivocarse. El ensayo y error es una 

estrategia de aprendizaje. Se propicia la confianza y la participación. 

• Elementos: múltiples vidas, puntos de restauración, tentativas ilimitadas. 

 

F. Recompensas 

 

• Mecánicas: bienes recibidos para acercarse al objetivo del juego. Se empodera 

progresivamente al jugador. Motivan competencia y sentimiento de logro. 

• Elementos: monedas virtuales, vidas, equipamiento, poderes, llaves de acceso. 

 

G. Retroalimentación 

 

• Mecánicas: dirige el avance del jugador. Suele ser inmediata indicando la medida en 

que se dirige al objetivo final. Se proporciona al finalizar un episodio 

• Elementos: pistas visuales, iconos de acierto o fallo, barras de progreso, avisos de 

riesgos, estadísticas de ejecución. 

H. Estatus visible 
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• Mecánicas: informan del avance personal y de los demás. Informan de los logros 

conseguidos y de los pendientes. Generan reputación y reconocimiento. 

• Elementos: insignias, puntos, logros, resultados obtenidos, tableros de posiciones. 

 

I. Cooperación y competencia 

 

• Mecánicas: se anima a aliarse con otros para lograr un objetivo común. Se anima a 

hacerlo mejor que otros. 

• Elementos: equipos, clanes o gremios, áreas de interacción sociales, canales de 

comunicación, trueques, batallas, combates, tablero de posiciones. 

J. Restricción del tiempo 

 

• Mecánicas: presión extra. Se trata de resolver la tarea en un periodo de tiempo 

determinado o más rápido. 

• Elementos: cuenta atrás para terminar o para conseguir un poder, cronometraje del 

 

juego. 

 

K. Progreso 

 

• Mecánicas: se organizan niveles o etapas para orientar en el avance. El jugador se 

enfrenta a situaciones cada vez más complejas. 

• Elementos: tutorial para el desarrollo de habilidades iniciales, puntos de experiencia, 

niveles, barras de progreso, acceso a contenidos bloqueados. 

L. Sorpresa 
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• Mecánicas: incluir elementos inesperados. Puede ayudar a motivar y mantener 

involucrado al jugador. 

• Elementos: recompensa aleatoria, huevos de pascua, eventos especiales. 

 

Plataformas de gamificación para favorecer el proceso de compresión lectora en 

estudiantes. 

 

 
Posada (2017) propone los siguientes recursos para la gamificacion: 

 

A. Para crear insignias y cartas 

 

• BadgeMaker. Software que se instala para crear tarjetas de los jugadores. 

 

• Makebadges. Herramienta online para crear insignias. 

 

• GraphicSprings: Repositorio de gráficos gratuitos para educación. 

 

• Big Huge Labs: Editor online de cartas. 

 

• Openbadges: Mochila digital para almacenar insignias. 

 

B. Para gestionar la actividad 

 

• ClassCraft. Juego de rol que permite incorporar tareas académicas. 

 

• Class Dojo. Aplicación online y app para asignar recompensas e informar a la familia. 

 

• Rezzly. Permite diseñar misiones, crear tabla de posiciones y asignar insignias. 

 

C. Para incorporar aprendizaje basado en juegos 
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• EducaPlay. Crea y comparte distintos juegos. 

 

• PlayBuzz. Construye múltiples tipos de juegos. 

 

• ProProfs. Diseño de quizs, tarjetas, juegos, etc. 

 

• Proyecto Pasapalabra. Crea tus glosarios. 

 

• FlipQuiz. Crea un juego preguntas por equipos. 

 

• JeoQuiz. Hasta 4 jugadores del clásico juego TV. 

 

• Cerebriti. Construye distintos cuestionarios. 

 

• QuizLet. Ejercicios para trabajar vocabulario. 

 

D. Para respuestas rápidas de forma grupal 

 

• Kahoot, Socrative, Mentimeter, Plickers (respuesta con tarjetas), Quizizz, BrainScape 

 

E. Para enriquecer un vídeo 

 

• EdPuzzle, PlayPosit, H5P 
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Marco legal 

 

La literatura normativa ofrece los fundamentos legales que enmarcan la presente 

investigación de acuerdo al estudio de la mediación didáctica de la gamificación y la 

comprensión lectora, los cuales se enuncian a continuación: 

A nivel internacional, la Organización de las Naciones Unidas para la Educación, Ciencia 

y Cultura, UNESCO, en su boletín denominado “Proyecto Principal de Educación en América 

Latina y el Caribe”, plantea recomendaciones para mejorar comprensión lectora y de escritura de 

niños de áreas rurales y urbanas marginales, entre las cuales se encuentran principalmente: 

cambios en la concepción del aprendizaje, del lenguaje y de la lectura. Además, se debe 

proporcionar al niño un clima cálido, situaciones de aprendizaje relacionadas con la vida real, 

diversos tipos de textos auténticos y el apoyo metodológico pertinente por parte de los docentes 

para el logro de los objetivos de aprendizaje (Unesco, 1993). 

Asimismo, la UNESCO considera que las Tecnologías de la Información y la 

Comunicación (TICs), tienen el poder de apoyar, enriquecer y transformar la educación, por lo 

que brinda orientaciones a los países sobre la concepción de las tecnologías y su papel en la 

educación, compartiendo los conocimientos sobre las ventajas de la tecnología para mejorar los 

aprendizajes de los estudiantes, apoyar los procesos pedagógicos-didácticos de los docentes, 

fortalecer los procesos de gestión y administración de la educación (Unesco, 2021). 

Por su parte, la Organización para la Cooperación y el Desarrollo Económicos, OCDE, a 

la cual Colombia se adhirió recientemente, orienta a través de su informe denominado 

“Aprovechar al máximo la tecnología para el aprendizaje y la formación en América Latina”, 

que ante el cambio social en esta región en el marco de la digitalización, se debe reducir la 
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brecha digital promoviendo la conectividad a internet y obtener las ventajas de las nuevas 

tecnologías resaltando como punto clave, que estas deben integrar en la educación inicial y 

capacitar a los docentes en su uso para los procesos de enseñanza-aprendizaje (Ocde, 2020). 

El Fondo de las Naciones Unidas para la Infancia, UNICEF, considera a través de su 

reporte número 15, que la lectura es la puerta de entrada al conocimiento y orienta que las 

escuelas pueden reducir las brechas en la educación y sus diferencias de aprendizaje si se logra 

que los estudiantes alcancen un buen nivel de competencia en todas las materias básicas, para lo 

cual se requiere una buena comprensión lectora, en especial en los grados quinto donde se 

culmina la educación primaria (Unicef, 2018). 

Al respecto la Organización de Estados Iberoamericanos para la Educación, la Ciencia y 

la Cultura, OEI, orienta el cumplimiento de metas específicas para los países adscritos. En su 

meta número 10, indica el mejoramiento del nivel de adquisición de las competencias básicas y 

de los conocimientos fundamentales por parte de los alumnos (OEI, 2010). Para ello señala como 

indicador evaluativo, el porcentaje de estudiantes que obtengan buenos resultados en las pruebas 

nacionales e internacionales (PISA, TIMMS o PIRLS) y esperando que se logre una disminución 

del 20% en el número de alumnos en niveles bajos de rendimiento. 

Por medio de la meta especifica número 12, orienta que las instituciones deben ofrecer un 

currículo que incorpore la lectura y el uso del computador en el proceso de enseñanza y 

aprendizaje, lo cual será evaluado con el indicador 15 sobre el tiempo semanal de lectura, 

estableciendo por lo menos tres horas de lectura obligatoria en primaria y dos horas en 

secundaria básica. Además, el indicador 16 sobre la frecuencia de uso del computador en la 
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escuela por parte de los docentes y los alumnos sus procesos de enseñanza-aprendizaje (OEI, 

2010). 

Como referentes nacionales, la Constitución Política de Colombia de 1991, ampara el 

desarrollo de la presente investigación mediante el artículo 27 en el que establece que el Estado 

garantiza las libertades de enseñanza, aprendizaje, investigación y cátedra. En el artículo 67 

expone la educación como derecho y como un servicio público con una función social para el 

acceso al conocimiento, la ciencia y la cultura. 

Por su parte, la Ley General de Educación, Ley 115 de 1994, que reglamenta el servicio 

educativo, orienta mediante su artículo 1 sobre el objeto de la ley, la educación como un proceso 

de formación permanente, personal, cultural y social. Además, el artículo 20 define los objetivos 

generales de la educación básica entre ellos, ampliar y profundizar en el razonamiento lógico y 

analítico para la interpretación y solución de los problemas de la ciencia, la tecnología y de la 

vida cotidiana. Orienta también mediante el artículo 21, que desarrolla los objetivos específicos 

de la educación básica, y mediante el artículo 23, estableciendo las áreas obligatorias y 

fundamentales, como las Humanidades, lengua castellana y la Tecnología e informática (Ley 

115, 1994). 

Otro referente legal a tener en cuenta es la Ley 1341 del 2009, que orienta los principios y 

conceptos sobre la sociedad de la información y las TICs. Esta ley en su artículo 39 sobre la 

articulación del plan de TICs, plantea que el estado debe promover desde las instituciones 

educativas, el emprendimiento en TIC con alto contenido en innovación, capacitar en TIC a 

docentes e incluir la cátedra de TIC en todo el sistema educativo, desde la infancia (Ley 1341, 

2009). 
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Por su lado, el Decreto 2647 de 1984, que fomenta las innovaciones educativas en los 

establecimientos educativos y la presente investigación tiene un carácter innovador en el 

contexto en que se desarrollan, así, este decreto en su artículo 1 define la innovación educativa 

como toda alternativa de solución desarrollada para mejorar los procesos de formación de 

las personas , como “la operacionalización de concepciones educativas, pedagógicas o 

científicas alternas; los ensayos curriculares, metodológicos, organizativos, administrativos; los 

intentos de manejo del tiempo y del espacio, de los recursos y de las posibilidades de los 

educandos en forma diferente a la tradicional” (Decreto 2647, 1984, art.1). 

Como base legal de la investigación, se encuentra también el Plan Nacional TIC 2018- 

2022, el cual mediante su apartado de Política integral de Tecnologías para educar recalca la 

importancia del alcance del programa computadores para educar del cual se benefician las 

instituciones educativas involucradas en esta investigación por medio de la dotación de equipos 

tecnológicos como computadores y tabletas, los cuales son el recurso físico principal para el 

desarrollo del presente proyecto. Con el programa se espera lograr que los estudiantes 

desarrollen competencias al usar las tecnologías digitales y capacitarlos para superar los desafíos 

de la sociedad digital (Men, 2018). 

En cuanto al Plan Nacional de Lectura y Escritura (PNLE), Leer es mi cuento, plantea 

que en la población se evidencia una falta de interés por la lectura, bajos niveles de comprensión 

y dificultades para la escritura, por ello propone una línea de acción para la incorporación de la 

lectura y la escritura en su quehacer diario, debido a que son herramientas que desarrollan el 

intelecto, permiten la adquisición de conocimientos y el acceso a la cultura. 
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Con respecto a los documentos normativos que expide el Ministerio de Educación 

nacional, la investigación se fundamenta en los Lineamientos curriculares de Lengua Castellana 

que dictan las orientaciones pedagógicas y curriculares sobre la enseñanza de la lengua 

castellana en todos los niveles educativos. En este texto, se define la concepción sobre los 

niveles de comprensión lectora (literal, inferencial y crítico intertextual) lo cual se relaciona de 

forma directa con la investigación en cuanto a la conceptualización, caracterización y evaluación 

del nivel inferencial en los estudiantes del grado quinto. Este documento brinda estrategias 

pedagógicas para la lectura y la comprensión de textos a partir de todas las dimensiones 

lingüísticas de la lengua castellana con miras al desarrollo de las competencias comunicativas. 

Por su parte, los Estándares Básicos de Competencia en Lenguaje, orientan los 

aprendizajes que los estudiantes deben alcanzar en al área por ciclos teniendo en cuenta la 

articulación en torno a factores como: la producción textual, la comprensión, la interpretación 

textual, los medios de comunicación y otros sistemas simbólicos y la ética de la comunicación. 

Estos estándares se identifican por un enunciado y subprocesos expresados en factores del 

lenguaje que se refieren a un conocimiento específico. Los estándares resaltan la comunicación y 

la ética para que los estudiantes desarrollen sus habilidades comunicativas y en su evaluación 

propone tener en cuenta los niveles de comprensión lectora en dichos indicadores. 

Igualmente, el Ministerio de Educación Nacional por medio de la Guía 30 denominada 

“Ser competente en Tecnología” orienta los aprendizajes que los estudiantes deben aprender en 

el área y explica la concepción de las tecnologías, su relación con la innovación y la ética. s en el 

documento se establecen las competencias que los estudiantes deben desarrollar por grupos de 

grados con ejemplos de desempeño. Para el grado quinto y en relación con la investigación, se 
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destaca el siguiente indicador: “Utilizo tecnologías de la información y la comunicación 

disponibles en mi entorno para el desarrollo de diversas actividades (comunicación, 

entretenimiento, aprendizaje, búsqueda y validación de información, investigación, etc.)”. (Men, 

2008, p.18). Este y otros indicadores son tenidos en cuenta en el desarrollo de la presente 

investigación. 

 

 

 
De acuerdo a la argumentación teórica desarrollada, se presenta la siguiente matriz de 

relaciones teóricas y el cuadro de operacionalización de las variables que integra el componente 

teórico con el componente metodológico de la presente investigación. A manera de síntesis se 

presenta, igualmente, el mapa de relaciones teóricas: 
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Matriz de relaciones teóricas 

Tabla 1 

Matriz de relaciones Teóricas. 
 

 

 

 

Teorías de entrada 

 
 

Categorías teóricas 

asociadas o 

emergentes 

(Definición nominal 

/conceptual) 

Subcategorías 

teóricas asociadas a 

cada categoría 

implicada 

(identifique por lo 

menos 8 

subcategorías por 

cada categoría) 

 
 

Dimensiones 

de análisis por 

cada 

categoría 

teórica 

 
Unidades teóricas 

asociadas a cada 

subcategoría (Identifique 

por lo menos dos 

unidades teóricas para 

cada subcategoría) 

Posibles 

component 

es del 

diseño 

investigativ 

o para el 

abordaje 

teórico - 
conceptual 

Teoría conectivista. George 

Siemens (p. 7, 2004) Tesis: 

“El aprendizaje es un proceso 

que ocurre al interior de 

ambientes difusos de 

elementos centrales 

cambiantes, no enteramente 

bajo el control del individuo. 

El aprendizaje puede residir 

fuera de nosotros mismos, 

está enfocado en conectar 

conjuntos de información 

especializada, y las 

conexiones que nos permiten 

aprender más tienen mayor 

importancia que nuestro 

 

Mediación didáctica 

de la gamificación: La 

mediación didáctica 

de la gamificación es 

un recurso práctico 

que permite la 

conexión e 

interrelación entre los 

actores del proceso 

educativo tomando 

principios elementales 

del juego para reforzar 

y mantener la 

motivación en 

relación al desarrollo 

 
Mediación didáctica 

   

 
 

Tecnológica. 

1.1 Mediación. 
1.2 Didáctica. 

   

Diseño de la 

investigació 

n: 

 

Diseño 

documental 

y de campo. 

 

Abordaje 

teórico: 

 

Unidades de 

análisis: 

proyecto 

educativo 

Institucional 

 

Innovación educativa 

 2.1. Innovación 
2.2. TIC. 

   
 

Uso de las TIC para el 

aprendizaje. 

   

 

 
Didáctica. 

3.1. Web 2.0. 

3.2 Herramientas digitales 

educativas. 

   

Acceso a la 

información. 
   

 4.1. Plataformas LMS. 
4.2 Redes sociales. 

 

Redes y virtualidad. 
 
Curricular 

5.1. Aprendizaje en red. 

5.2. Cibercultura. 
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estado actual de 

conocimiento”. 
 

Modelo psicolingüístico. 

Kenneth Goodman (1996). 

Tesis: Al concebir la lectura 

como un proceso de 

transacción damos un paso 

adelante al enfoque 

interaccionista. En ese 

proceso el lector construye el 

sentido del texto a través de 

distintas transacciones con el 

material escrito y sus propios 

conocimientos sufren 

transformaciones. 

 

Teoría constructivista. Lev 

Vigotsky (1978). Tesis: El 

constructivismo social tiene 

como premisa que cada 

función en el desarrollo 

cultural de las personas 

aparece doblemente; primero 

a nivel social, y más tarde a 

nivel Individual; al inicio, 

entre un grupo de personas 

(interpsicológico) y luego 

dentro de sí mismo 

(intrapsicológico). Todas las 

funciones superiores se 

de aprendizajes y la 

resolución de 

problemas. González 

(1999) y Kapp (2012). 

Competencias 

tecnológicas del 

estudiante. 

6.1. Competencias 

tecnológicas. 

6.2. Habilidades del siglo 
                                                                      XXI  

. 

 El papel de la 

motivación en el 

aprendizaje. 

7.1. Motivación. 
7.2. El juego y la 

motivación. 

 

 
Estrategias de 

gamificación 

8.1. Gamificación. 
8.2. Plataformas. 

 

La comprensión 

lectora es un proceso 

de reconstrucción del 

significado de un 

texto, en el que el 

sujeto hace uso de sus 

conocimientos previos 

conceptuales basados 

en la experiencia e 

interacción. Estos 

saberes se presentan 

como esquemas 

mentales. Además, el 

sujeto hace uso del 

conocimiento 

lingüístico en cuanto a 

aspectos paratextuales 

y textuales. Goodman, 

1996) 

 

Comprensión lectora 
1.1 Comprensión. 
1.2 Lectura. 

 

   
Didáctica 

 
 

2.1 Habilidades de 

pensamiento 
                                                                       2.2 Competencia lectora  

 

Niveles de lectura.  

 

Nivel Literal. 

3.1. Literalidad. 

3.2. Elementos del texto. 

 

Psicológica 
4.1. Inferencia. 
4.2. Resignificación de un 

texto. 

 

Nivel Inferencial.  

 
Nivel Crítico. 

5.1. Lectura crítica. 
5.2. Coherencia y 

cohesión. 

 

   
Lingüística     

Comunicación autor- 

lector. 

6.1. Comunicación. 
6.2. Propósito del texto. 
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originan con la relación 

actual entre los individuos. 
 

Teoría del Aprendizaje 

Significativo. David Ausubel 

(1946). Tesis: el aprendizaje 

debe ser una actividad 

significativa para la persona 

que aprende y dicha 

significatividad está 

directamente relacionada con 

la existencia de relaciones 

entre el conocimiento nuevo 

y el que ya posee el alumno. 

 

Contexto del lector. 
7.1 Contexto Psicológico 
7.2 Contexto textual y 

extratextual. 

 

 

Curricular 

 

 

 
8.1 Estrategias de lectura. 

8.2 Recursos TIC para la 

lectura. 

Didáctica de la 

comprensión lectora 

Fuente: Elaboración propia (2022). 
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Cuadro de Operacionalización de Variables 

Tabla 2 

Cuadro de Operacionalización de Variables. 
 

 

 

 

 
Supuesto de 

investigación 

 

Variable de 

Investigació 

n 

Definición 

Nominal 

 

 
Variable de 

Investigación 

Definición 

Conceptual 

 

 
Variable de 

Investigación 

Definición 

Operacional 

 

Dimensiones por 

variable (para 

cada variable 

señala por lo 

menos tres 

dimensiones de 

análisis) 

 

Indicadores por 

dimensión y variable 

(para cada dimensión 

señale por lo menos dos 

indicadores) 

Posibles 

técnicas e 

instrumentos 

de 

investigación 

para el diseño 

de campo de la 

investigación 

La mediación 

didáctica de la 

gamificación 

contribuye al 

desarrollo de 

la 

comprensión 

lectora por 

cuanto 

fortalece los 

 

 

Mediación 

didáctica de 

la 

gamificació 

n 

La mediación 

didáctica de la 

gamificación es 

un recurso 

práctico que 

permite la 

conexión e 

interrelación 

entre los actores 

del proceso 

La mediación 

didáctica de la 

gamificación es 

una estrategia que 

responde a los 

intereses actuales 

de los estudiantes 

y es adaptable a los 

contenidos teóricos 

orientados en el 

 

 

 
Tecnológica 

 

 
Manejo de herramientas 

TIC. 

 

Apropiación de juegos 

tecnológicos. 

Diseño de 

campo. 

 

Técnica: 

encuesta por 

muestreo. 

 

Instrumento: 

cuestionario 
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niveles de 

comprensión y 

la habilidad de 

interpretación 

de la 

información. 

 

La 

gamificación 

como 

mediación 

didáctica 

contribuye a 

mejorar los 

niveles de 

compresión 

lectora 

debido a que 

dinamiza e 

incrementa la 

motivación 

hacia el acto 

propio de leer 

en tanto usa el 

juego como 

estrategia 

innovadora y 

fundamental 

que facilita la 

 
educativo 

tomando 

principios 

elementales del 

juego para 

reforzar y 

mantener la 

motivación en 

relación al 

desarrollo de 

aprendizajes y 

la resolución de 

problemas. 

González 

(1999) y Kapp 

(2012) 

aula, permitiendo 

fortalecer su 

comprensión 

lectora y fortalecer 

los aprendizajes 

mientras se divierte 

y trabaja de manera 

colaborativa. 

 

 
Didáctica 

 
Estrategias pedagógicas. 

Recursos. 

Técnica: 

entrevista. 

 
Instrumento: 

guion de 

entrevista. 

  

 
Curricular. 

Contenidos del plan de 

área. 

 

Adopción de estrategias 

TIC. 

 

 
La comprensión 

lectora es un 

proceso de 

reconstrucción 

del significado 

de un texto, en 

el que el sujeto 

hace uso de sus 

conocimientos 

previos 

conceptuales 

basados en la 

La comprensión 

lectora es la 

capacidad de 

interpretar 

información textual 

y argumentar desde 

un sentido crítico, 

lo que permite a los 

estudiantes 

identificar las 

ideas, mensajes e 

intenciones de un 

 

 
Didáctica 

Secuencia didáctica. 

 

Tipos de recursos. 

 

 

Comprensió 

n lectora 

    

 
Motivación hacia la 

lectura. 

 

Interacción docente- 

estudiante. 

 

 
Psicológica 
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relación entre 

el lector y el 

texto. 

experiencia e 

interacción. 

Estos saberes se 

presentan como 

esquemas 

mentales. 

Además, el 

sujeto hace uso 

del 

conocimiento 

lingüístico en 

cuanto a 

aspectos 

paratextuales y 

textuales. 

(Goodman, 

1996)  

autor, para 

reconstruir el 

significado de un 

texto tomando en 

consideración el 

contexto y el 

manejo del 

lenguaje. 

 

Lingüística 

Coherencia textual. 

Significado textual. 

   

 
Curricular 

Contenidos del plan de 

área. 

 

Adopción de estrategias 

de lectura. 

Fuente: Elaboración propia. 
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Mapa de Relaciones Teóricas 

Figura 2 

Mapa de Relaciones Teóricas. 
 

Fuente: Elaboración propia (2022). 
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Capítulo III. Marco Metodológico 

 

 

En el presente capítulo se describe el referente epistemológico y el componente 

metodológico con énfasis en la ruta procedimental que define el diseño de la investigación 

tomando como base la situación problema descrita, los objetivos y el marco teórico expuesto. 

 

Enfoque epistemológico 

 

El enfoque epistemológico que fundamenta la presente investigación es el Racionalista 

deductivo soportado en la aplicación de técnicas e instrumentos de naturaleza cuantitativa y 

cualitativa, en concordancia con los objetivos planteados y el objeto de estudio, para lograr una 

descripción y explicación más completa de la realidad. De acuerdo a Marín (2012), este enfoque 

contempla el conocimiento como un proceso lógico-racional y es posible construirlo a partir de 

hechos de la realidad, como lo es la situación problema del presente estudio. 

Padrón (1998) indica que conocer científicamente la realidad equivale a identificar los 

patrones repetitivos de las situaciones y fenómenos por medio de la observación directa del 

investigador. Es así, que los investigadores identifican la situación problema en un escenario 

susceptible de observación y medición, y los procesos para su abordaje y la construcción del 

conocimiento, son planteados con un componente de experimentación, que soporta una visión 

cuantitativa. De manera simultánea, se realiza un abordaje cualitativo de la realidad enfocado a 

hallar información sobre las dimensiones de las variables de estudio como opiniones, 

percepciones y hallazgos documentales, que permitan procesos de contrastación teórica que 

conlleven a una mejor descripción y explicación de la situación estudiada lo cual es un proceso 

dinámico para interpretar los hechos y tratar de entender las variables (Cortés e lglesias, 2004). 
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Teniendo en cuenta lo anterior, para Cortés e lglesias (2004), esta metodología se 

corresponde con un enfoque mixto (Racionalista) que utiliza las técnicas cualitativa y 

cuantitativa por separado para posteriormente, integrar ambas concepciones y obtener resultados 

superiores. De esta manera, el enfoque Racionalista deductivo define esta investigación 

siguiendo una línea de complejidad y secuencialidad, con origen en una situación particular para, 

desde el plano de las ideas, establecer interpretaciones e inferencias en una vía deductiva, a partir 

de la complementariedad de los datos cualitativos y cuantitativos. 

Los investigadores abordan la realidad valiéndose de los supuestos, la información 

recolectada, su interpretación y análisis para la producción de conocimiento; y lograr 

transformar las conjeturas en argumentaciones y explicaciones sustentadas por medio de la razón 

(Marín, 2012, p.34). De esta manera, se identifican las propiedades de las variables: Mediación 

didáctica de la gamificación y comprensión lectora, y se analizan en sus dimensiones principales 

para lograr inferencias con base al establecimiento de relaciones de correspondencia y 

sobredeterminación entre ambas y llegar a constructos teóricos. 

 

Paradigma de investigación 

 

La investigación se fundamenta en el paradigma mixto de naturaleza cualicuantitativa 

fundamentado en principios de integración y complementariedad, como indica Hernández y 

Mendoza (2008), las investigaciones mixtas son un conjunto de procesos sistemáticos, empíricos 

y críticos que contemplan la recolección y el análisis de datos cuantitativos y cualitativos, para 

integrarlos y admitir la discusión de ambos, que permita realizar inferencias a partir de los 

resultados y comprender mejor el objeto de estudio. 
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La presente investigación se estructura en un esquema secuencial de etapas sistemáticas: 

identificación del problema, supuestos, experimentación, recolección de información, análisis y 

conclusiones. Por lo tanto, el Paradigma mixto aporta una visión dual del objeto de estudio, 

según Padrón (2000), permite que los investigadores aborden críticamente el problema, así se 

centra la atención en las variables de mediación didáctica de la gamificación y la comprensión 

lectora en el contexto definido de las instituciones educativas, permitiendo el uso de métodos 

cuantitativos y cualitativos para abordar el estudio y su integración para la discusión conjunta. 

De esta manera, se logran complementar los aspectos estadísticos, documentales y subjetivos, 

para generar desde el plano de las ideas, las inferencias que permitan una mejor aproximación al 

conocimiento del comportamiento de la realidad educativa estudiada. 

 

Método de la investigación 

 

La investigación se corresponde con el método de razonamiento lógico deductivo porque 

permite por medio de la lógica, extraer conclusiones generales a partir de los hechos en estudio y 

unir la observación con la teoría para su contrastación y la consolidación de premisas específicas 

que expliquen la realidad problémica (Newman, 2006). Según la misma autora, este método 

permite un acercamiento a la verdad en una línea deductiva en la que los investigadores observan 

la realidad, identifican la teoría, plantean supuestos e infieren las conclusiones. 

Para Rodríguez et al. (2017), el método de razonamiento lógico deductivo en un 

procedimiento en el cual se construye el conocimiento a partir de afirmaciones universales o 

generales para llegar a las particulares mediante las reglas de la lógica, es decir, que en la 

presente investigación se infieren respuestas y conclusiones a partir de la teoría de contrastación 

existente para llegar a constructos particulares de la realidad educativa. Se pretende así 
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determinar la relación entre la mediación didáctica de la gamificación y la comprensión lectora, 

bajo el supuesto de una incidencia positiva que evidencie una mejora en la comprensión lectora 

de los estudiantes, específicamente en su nivel inferencial, luego de la aplicación de estrategias 

gamificadas de enseñanza; tal como se describe en el siguiente apartado. 

 

Diseño de investigación 

 

El presente estudio se operacionaliza mediante un diseño documental y de campo que 

desarrollan una naturaleza mixta. Aunque en este diseño se privilegia el componente cuantitativo 

al presentar cierto grado de empirismo, se considera un estudio Racionalista al abordar en mayor 

profundidad componentes lógicos para el análisis de la información. 

En cuanto al diseño documental y atendiendo al componente cualitativo, los 

investigadores realizan un análisis de información de diversas fuentes secundarias de 

información y basados en la línea conceptual investigativa, se consultan antecedentes, literatura 

científica y las normativas pertinentes al objeto de estudio para la contrastación teórica; a través 

de la técnica del análisis de contenido se hace un riguroso estudio de los proyectos educativos 

institucionales (P.E.I) de ambos establecimientos educativos para establecer la respectiva 

comparación con base a los criterios establecidos (Pinto, 1989). 

Con respecto al diseño de campo, bajo un componente cuantitativo, se plantea un estudio 

cuasi experimental al realizar un proceso de experimentación con los sujetos o unidades de 

análisis que se encuentran establecidos de manera previa, es decir, que no se ha aplicado 

elementos de aleatoriedad para su selección, como afirma Sampieri (2014) con respecto al cuasi 

experimento, “Los sujetos no se asignan al azar a los grupos ni se emparejan, sino que dichos 

grupos ya están conformados antes del experimento: son grupos intactos” (p. 151). 
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En este sentido, el contexto definido para el estudio es la Institución Educativa Altos del 

Rosario y la Institución Educativa Técnico Agropecuario El Piñal con docentes y estudiantes del 

nivel de básica primaria como sujetos de análisis. Para el cuasi experimento las unidades de 

análisis son los estudiantes del grado quinto, llamado grupo experimental al cual se les aplicará 

un test (ver anexo 5) en dos tiempos: 

1. Aplicación de pretest (ver anexo 5): esta etapa consiste en solicitar a los estudiantes 

responder un test con preguntas de selección múltiple, el cual es diseñado en función 

de la variable de comprensión lectora, de la cual se quiere determinar su 

comportamiento como un supuesto de variable dependiente. El test busca evaluar en 

los estudiantes aspectos de la competencia lectoescritora, específicamente, el nivel 

inferencial de lectura, que los investigadores buscan fortalecer, como se ha explicado 

en los apartados anteriores. 

Posterior al pretest, se aplican 6 secuencias didácticas de tres horas diarias, basadas en 

estrategias gamificadas, en función de la variable de mediación didáctica de la 

gamificación, haciendo uso de los recursos digitales como plataformas online de 

acceso gratuito. 

2. Aplicación del pos test (ver anexo 5): posterior a la aplicación de las secuencias 

didácticas, se aplica nuevamente el test con el fin de comparar los resultados iniciales 

y contrastar para corroborar la incidencia positiva supuesta y analizar los datos con 

rigurosidad. 
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Este diseño de campo permite describir los cambios y/o relaciones entre las variables de 

mediación didáctica de la gamificación y la comprensión lectora, sin la intervención sobre el 

contexto de estudio para el logro de los objetivos propuestos. 

En una siguiente etapa, por medio de la técnica de encuesta por muestreo, se aplica un 

cuestionario a los estudiantes (ver anexo 5) con el fin de recolectar información sobre su 

precepción, motivación y apreciaciones al respecto de las estrategias gamificadas de las que han 

sido partícipes. Esta encuesta, aunque estructurada, permite la comunicación con el informante 

siendo igual de importante el campo o contexto de la encuesta (Friedrich, 1988, citado por 

Táncara, 1993). 

Con referencia a los docentes, en el diseño de campo, se aplica una técnica de naturaleza 

cualitativa como lo es la entrevista, se ubica información en cuanto a estrategias didácticas, uso 

de recursos, conocimientos puntuales y otros aspectos que aporten al análisis global de las 

variables, pues la entrevista presenta ventajas en estudios descriptivos para fases de exploración 

y diseño de instrumentos de recolección de datos (Díaz, 2013). 

 

Tipo de investigación 

 

Esta investigación es de tipo descriptiva, explicativa y de análisis porque tiene como 

objetivo analizar la relación entre la mediación didáctica de la gamificación y el fortalecimiento 

de la comprensión lectora en el nivel inferencial en los estudiantes; de acuerdo a Tamayo (2003), 

se busca hacer un registro objetivo de la realidad a través del análisis, la interpretación y la 

descripción misma, soportándose sobre el estudio riguroso de los fenómenos. 
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El alcance descriptivo se basa en la identificación de características de la realidad 

estudiada, la enunciación para su comprensión y el establecimiento de comportamientos 

concretos, Méndez (2001). A nivel descriptivo esta investigación busca caracterizar los 

lineamientos institucionales en establecimientos educativos que fundamentan la relación entre 

los procesos de mediación didáctica de la gamificación y la comprensión lectora. Además, se 

espera describir procesos de mediación didáctica orientados al desarrollo de la comprensión 

lectora desde la percepción de los sujetos muestrales. 

Así mismo, se justifica su alcance explicativo al mencionar una interrelación entre las 

variables y posible incidencia de la variable independiente con respecto a la dependiente pues se 

busca explicar la relación causa efecto de las variables de estudio (Sampieri 2014). El presente 

estudio busca a nivel explicativo evaluar el nivel inferencial de comprensión lectora en 

estudiantes del grado quinto de Básica Primaria y desarrollar estrategias didácticas basadas en la 

mediación de la gamificación que contribuyan al fortalecimiento del nivel mencionado. En el 

alcance de análisis, se espera que a partir de las descripciones, explicaciones de la información y 

la teoría de contrastación, se evalúe y determine la pertinencia de la mediación didáctica de la 

gamificación para el fortalecimiento de procesos de comprensión lectora en el nivel inferencial. 

 

Población y muestra 

 

La población en el proceso investigativo es fundamental en la medida que aporta los 

datos para aproximarse al problema investigativo y al ser especificada, permite generalizar los 

resultados obtenidos hacia el resto de población (Arias, 2016). 

De acuerdo al planteamiento del problema, la primera población del presente proyecto 

corresponde a los estudiantes de los establecimientos educativos que participan en el presente 
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estudio: 1734 estudiantes de la Institución Educativa Altos del Rosario y 586 estudiantes de la 

Institución Educativa Técnico Agropecuario El Piñal. Ambas instituciones se encuentran 

ubicadas en el departamento de Sucre, en la subregión Sabanas y en la subregión de los Montes 

de María, respectivamente. 

Para determinar la muestra, se aplica un muestreo intencional y se seleccionan los 

estudiantes de grado quinto tomando como criterio la identificación del problema de 

investigación en estos grupos de grado, la matricula legal para la vigencia del presente año y el 

consentimiento informado por escrito para su participación (ver anexo 2). De esta manera, la 

muestra queda conformada así: 65 estudiantes (grupos 5°A y 5°B) de la Institución Educativa 

Altos del Rosario y 35 estudiantes (Grupos 5°1 y 5°2) de la Institución Educativa Técnico 

Agropecuario El Piñal, para un total de 100 estudiantes.. 

La segunda población corresponde a los docentes de ambos establecimientos educativos: 

93 docentes de la Institución Educativa Altos del Rosario y 26 docentes de la Institución 

Educativa Técnico Agropecuario El Piñal. 

Se aplica un muestreo intencional para seleccionar a los docentes de grado quinto por ser 

quienes están a cargo de la enseñanza de todas las áreas en estos grados, por lo tanto, son los 

únicos docentes que orientan clases a los estudiantes de quinto y manifiestan su voluntad de 

participar en el estudio. Así, la muestra está conformada de la siguiente manera: 2 docentes de 

aula de la Institución Educativa Altos del Rosario y 2 docentes de aula de la Institución 

Educativa Técnico Agropecuario El Piñal, para un total de 4 docentes. 
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Técnicas e Instrumentos de recolección de la información 

 

Las técnicas de la investigación han sido definidas de acuerdo a los objetivos y a la 

naturaleza mixta de la misma. En el componente cualitativo se utiliza la técnica de análisis de 

contenido mediante el instrumento de matriz de análisis de contenido (ver anexo 5) para realizar 

un estudio de los proyectos educativos institucionales de los establecimientos educativos que 

son contexto de la investigación, para lo cual se definen criterios en correspondencia con las 

dimensiones de las variables mediación didáctica de la gamificación y la comprensión lectora, 

esto en el marco del abordaje documental. 

Una segunda técnica es la entrevista a docentes de aula, siendo formulado un guion de 

entrevista (ver anexo 5) con catorce preguntas, para su aplicación se toman como base aspectos 

que resalta Troncoso (2017), como lo son: el espacio físico tranquilo, el consentimiento 

informado que expresa la participación voluntaria, los equipos audiovisuales para registro de 

información y el protocolo de guion de entrevista. 

Bajo el componente cuantitativo, como se mencionó en el apartado del diseño de la 

investigación, se utiliza el test como instrumento de medición para la contrastación de datos, 

según McMillan y Schumacher (2005) “Los test estandarizados proporcionan procedimientos 

uniformes para la administración y puntuación de la prueba” (p.228). Por ello, se utiliza este 

instrumento con el fin de medir la comprensión lectora de los estudiantes en el nivel inferencial. 

Este test es una prueba escrita que consta de 10 preguntas de selección múltiple con única 

respuesta y es formulado con interrogantes de tipo inferencial y en torno a la temática del 

segundo período del área de lengua Castellana. 
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Finalmente, se ha definido la utilización de la técnica de encuesta, según lo expuesto por 

Neill y Cortés (2018), éstas “consisten en una recolección sistemática de información a una 

muestra representativa de un colectivo más amplio, por medio de un cuestionario pre-elaborado 

que contiene preguntas estandarizadas” (p. 74). Así, se formula un cuestionario aplicado a los 

estudiantes (ver anexo 5) estructurado con catorce aseveraciones de opciones de respuesta de 

acuerdo a una escala de Lickert. Dichas aseveraciones se formulan en correspondencia con las 

dimensiones de estudio de las variables para un hallazgo preciso de información proveniente de 

la población en mención. 

 

Validación de los instrumentos 

 

La validez de los instrumentos es una etapa imprescindible en el proceso investigativo al 

permitir, previo al trabajo de campo y documental, evaluar la pertinencia de los instrumentos en 

cuanto a la medición de la información que pretenden recolectar. Para esta importante etapa, en 

el presente trabajo, se utilizó la técnica de validación por juicio de expertos que, para Escobar y 

Cuervo (2008), es “una opinión informada de personas con trayectoria en el tema, que son 

reconocidas por otros como expertos cualificados en éste, y que pueden dar información, 

evidencia, juicios y valoraciones” (p. 29). 

La técnica de validación por juicio de expertos consiste en someter el instrumento a la 

evaluación de expertos para validar su contenido y fiabilidad, por lo que la labor del evaluador es 

necesaria para identificar aspectos irrelevantes, incorporar criterios excluidos o modificar los 

existentes para ajustar según el criterio (Robles y Rojas, 2015). Para la presente indagación, se 

han sometido cuatro instrumentos al juicio de tres expertos (ver anexo 3) quienes han emitido un 
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concepto favorable considerando que los instrumentos son suficientes y válidos para el objetivo 

para el que han sido planteados. 

Algunos de los criterios que se han tomado para la rúbrica de evaluación de los 

instrumentos han sido: Correspondencia con el contexto teórico de la variable; claridad y 

coherencia en la redacción y pertinencia con la variable de objeto de estudio. Los expertos han 

manifestado algunas sugerencias y observaciones que consideraron necesarias para la definición 

final de los instrumentos. 

 

Confiabilidad de los instrumentos 

 

La confiabilidad de los instrumentos es un proceso necesario para la veracidad de los 

resultados de la investigación. Para Santos (2017) “La confiabilidad también denominada 

precisión, corresponde al grado con que los puntajes de una medición se encuentran libres de 

error de medida. Es decir, al repetir la medición en condiciones constantes estas deberían ser 

similares” (p. 2). De acuerdo a esto, los instrumentos deben tener un alto grado de precisión 

sobre lo que miden para que puedan cumplir el principio de replicabilidad garantizando datos 

legítimos y reales. 

Para definir la confiabilidad de los instrumentos, los investigadores aplicaron el 

coeficiente Alfa de Cronbach que se define como un índice utilizado para medir la confiabilidad 

de una escala o ítems de un instrumento y la manera en que están correlacionados (Oviedo y 

Campo, 2005). 

El instrumento denominado cuestionario para estudiantes consta de 14 ítems. Está 

organizado en aseveraciones que se generan a partir de las dimensiones de las variables y busca 

obtener la opinión, apreciaciones y evidencias por medio de las siguientes opciones de respuesta: 
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totalmente en desacuerdo, en desacuerdo, ni de acuerdo ni en desacuerdo, de acuerdo y 

totalmente de acuerdo. 

Posterior a la aplicación del instrumento, se procesaron los datos en el software PSPP, 

arrojando un Alfa de 0,93, muy cerca de 1, lo cual refleja que el instrumento tiene un alto grado 

de confiabilidad. A continuación se presenta el cálculo: 

 

 
Tabla 3 

Cálculo Alfa de Cronbach. 
 

Resumen del proceso de casos 

   N  %  

Casos Válido 99   99,00 

Excluido 1   1,00 

Total 100   100,00 

Estadísticas de fiabilidad 

 Alfa de Cronbach  N de elementos  

,93 14 

Estadísticas de total de Ítems 

 Escalar la mediana si 

se borra el elemento 

Escalar la varianza si 

se borra el elemento 

Correlación total- 

ítem corregida 

Alfa de Cronbach si se 

borra el elemento 

G1   57,37 99,83 ,63 ,93 

G2   57,67 97,69 ,67 ,93 

G3   57,23 99,10 ,80 ,93 

G4   57,86 95,45 ,66 ,93 
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G5 57,73 94,79 ,71 ,93 

G6 57,85 95,95 ,56 ,94 

G7 57,43 99,37 ,74 ,93 

G8 57,83 96,29 ,67 ,93 

G9 57,39 98,85 ,73 ,93 

G10 57,56 97,78 ,70 ,93 

G11 57,56 98,88 ,73 ,93 

G12 57,56 98,56 ,74 ,93 

G13 57,45 97,33 ,75 ,93 

G14 57,52 98,11 ,69 ,93 

Fuente: Elaboración propia (2022). 

 
 

Técnicas de procesamiento y análisis de los datos 

 

En este apartado se describen las técnicas de análisis que se aplican a la información 

atendiendo al diseño de la investigación. En referencia a la técnica del análisis de contenido los 

investigadores emplean una matriz de análisis de contenido utilizada para estudiar documentos a 

profundidad de acuerdo a los criterios que se establezcan en el instrumento. 

Específicamente, se utiliza una matriz de análisis del Proyecto Educativo Institucional de 

los establecimientos educativos donde se centra la investigación: Institución Educativa Técnico 

Agropecuario El Piñal y la Institución Educativa Altos del Rosario. En este instrumento, a partir 

de las variables y sus dimensiones, se establecen los criterios de análisis para identificar la 

información en el documento, los cuales se denominan hallazgos. Estos, son contrastados con la 

literatura científica y normativa para finalmente construir unas inferencias desde la postura 

crítica argumentativa de los investigadores. 



MEDIACIÓN DIDÁCTICA DE LA GAMIFICACIÓN 119 
 

En este orden de ideas, se da el mismo tratamiento al instrumento guion de entrevista 

para los docentes, generado a partir de las variables y sus dimensiones, cuyos interrogantes se 

encaminan a recoger información relacionada con los interrogantes identificados. Las entrevistas 

realizadas se han transcrito y elaborado una síntesis de las ideas expresadas por los sujetos 

muestrales. Dichas ideas se han contrastado con la literatura científica y normativa, y 

posteriormente, se realizan inferencias argumentativas a manera de conclusiones. 

Por otra parte, en el aspecto cuantitativo, para el análisis de la información arrojada por el 

instrumento: pretest, postest, se utiliza la estadística inferencial, para Acosta et al (2014), “se 

ocupa de los procesos de estimación (puntual y por intervalos), análisis y pruebas hipótesis. La 

finalidad de la estadística inferencial es llegar a conclusiones que brinden una adecuada base 

científica para la toma de decisiones” (p.7). De esta manera, los investigadores mediante el uso 

de diagramas de medias, logran realizar un análisis e interpretación de los resultados para inferir 

conclusiones en referencia a la población objetos de estudio. 

En cuanto al procesamiento de la información para el cuestionario dirigido a estudiantes, 

se utiliza una estadística descriptiva, según el mismo autor, Acosta (2014), “se ocupa de la 

recolección, clasificación y simplificación de la información. La información recolectada se 

resume en cuadros (tablas) y gráficos los cuales deben describir en forma apropiada el 

comportamiento de la información recolectada” (p.6). Esta estadística permite a los 

investigadores describir los datos y representarlos por medio de tablas y diagramas circulares 

para poder lograr un análisis detallado con respecto a las variables. 

Para el uso de ambas estadísticas se emplea el paquete estadístico PSPP 0.8.5., lo que 

permite procesar la información, representarla y expresarla numéricamente como base del 

análisis en función de los objetivos de la investigación 
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Ruta metodológica 

 

A continuación se presenta la ruta metodológica que sintetiza el marco metodológico de 

la investigación: 
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Figura 3 

Ruta Metodológica. 
 
 

Fuente: Elaboración propia (2022). 
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Capítulo IV. Análisis de resultados 

 

 

El presente capitulo corresponde al análisis de los resultados obtenidos en el abordaje de 

documental y de campo en función de las variables de investigación: mediación didáctica de la 

gamificación y comprensión lectora. 

En primer lugar se presentan los resultados del instrumento matriz de análisis de contenido 

del PEI de las instituciones educativas correspondiente al abordaje documental. En segundo 

lugar, los resultados y la interpretación estadística del test y del cuestionario a estudiantes; y en 

tercer lugar, la entrevista a los docentes con su respectiva interpretación, lo cual corresponde al 

abordaje de campo. 

Finalmente, el capítulo culmina con la visión integradora del análisis cualitativo y 

cuantitativo de los resultados de la investigación. 

 

Análisis e interpretación de los resultados de la Matriz de Análisis de Contenido 

 

 

 
A continuación se presenta la matriz de análisis de contenido del Proyecto Educativo 

institucional de la Institución educativa Técnico Agropecuario El Piñal y la Institución educativa 

Altos del Rosario: 
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Tabla 4 

Matriz de análisis de contenido. 

MATRIZ DE ANÁLISIS DE CONTENIDO 

INSTITUCIONES: 

Institución Educativa Técnico Agropecuario El Piñal (I.E.T.A.) 

Institución Educativa Altos del Rosario(I.E.) 

UNIDAD DE ANÁLISIS: Proyecto Educativo 

Institucional (P.E.I) 
Fecha de 

Análisis: 

 

V
A

R
IA

B
L

E
 

D
IM

E
N

S
IÓ

N
    

CRITERIOS DE ANÁLISIS 

  

CRITERI 

OS 
 

Hallazgos 

I.E.T.A. El Piñal 

 
Hallazgos 

I.E. Altos del Rosario 

 

Contrastación teórica 

 

Inferencia Argumentativa 

M
ed

ia
ci

ó
n

 d
id

ác
ti

ca
 d

e 
la

 g
am

if
ic

ac
ió

n
 

T
ec

n
o
ló

g
ic

a 

 

 

Orientació 

n sobre el 

uso de 

diversas 

herramient 

as 

tecnológic 

as en el 

aula para 

mediar los 

procesos 

de 

aprendizaj 

e. 

La Institución Educativa 

Técnico Agropecuario El 

Piñal contempla en su 

misión ofrecer una 

educación integral, 

inclusiva y de calidad, 

con base en la utilización 

de las nuevas tecnologías 

y estrategias 

pedagógicas, mediante el 

modelo pedagógico 

socioformativo, 

apuntando a la formación 

agroempresarial. En 

cuanto a la orientación 

sobre el uso de diversas 

herramientas 

tecnológicas en el aula 

para mediar los procesos 

La Institución 

Educativa Altos del 

Rosario apoyada en las 

políticas ministeriales y 

directrices de la 

secretaría de educación 

municipal de Sincelejo, 

ejecuta diferentes 

macroprocesos 

planteados en la 

categoría de calidad 

sobre los Medios y 

tecnologías de 

innovación, como: 

Relación de 

computadores por 

estudiante, conectividad 

(Tipo y cobertura), 

laboratorios, medios 

“Es necesario entender 

las TIC como parte 

integral del currículum, 

cuyo uso sea 

planificado y ejecutado 

con un fin curricular 

explícito y con un 

propósito para que el 

alumnado aprenda. Un 

aspecto fundamental es 

la diferenciación con el 

concepto de uso 

curricular de las TIC, 

concluyendo que la 

integración incluye el 

uso, pero con una cierta 

intencionalidad 

curricular, con un 

objetivo del aprender en 

La Institución Educativa Técnico 

Agropecuario El Piñal en el 

componente teleológico de su 

proyecto institucional, evidencia la 

importancia de la tecnología, así 

mismo, en las recomendaciones 

metodológicas cuando sugiere la 

presencia de recursos tecnológicos 

en las clases que se imparten. Sin 

embargo, teniendo como referente lo 

expuesto por Sánchez, las TIC son 

vistas como un recurso que se usa en 

pro del aprendizaje sin un propósito 

institucional definido y concertado 

curricularmente, dejando su uso al 

libre criterio de cada docente y sin 

garantizar que dicho uso sea 

frecuente y en pro de mediar los 

aprendizajes, lo que permite que se 
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Apropiaci 

ón de 

elementos 

del juego 

en el aula 

a partir de 

herramient 

as 

tecnológic 

as. 

de aprendizaje, la 

institución contempla su 

importancia y enfatiza en 

el uso de en cada clase 

de, por lo menos, un 

recurso educativo físico, 

tecnológico o natural. 

Así mismo que la 

tecnología y uso de las 

TIC harán parte de cada 

preparación y desarrollo 

del proceso. En cuanto a 

la apropiación de 

elementos del juego en el 

aula a partir de 

herramientas 

tecnológicas, no se 

encuentran hallazgos. 

audiovisuales, 

bibliotecas, portales y 

páginas Web. Así 

mismo, al plantear la 

coherencia de sus 

planes de estudio con 

los fines de la 

educación según la 

normativa, tienen en 

cuenta la formación de 

competencias 

tecnológicas. En el PEI 

no se encuentra 

hallazgos sobre la 

apropiación de 

elementos del juego en 

el aula a partir de 

herramientas 

tecnológicas. 

mente” ( Sánchez , 

2002, p.1, como se citó 

en Carrión 2011, p.9) 

presente la utilización de las TIC 

exclusivo en algunas áreas del saber 

y en ocasiones, como objetivos de la 

clase. Es necesaria una integración 

curricular de las TIC. 

 

La Institución Educativa Altos del 

Rosario tiene claro que para lograr la 

calidad educativa, uno de los 

componentes primordiales es contar 

con los medios y las tecnologías que 

permitan la innovación y mejoren los 

aprendizajes, por ello trabaja en 

aspectos que permitan su 

mejoramiento. Esto, de acuerdo a lo 

planteado por Sánchez (2002), es una 

integración curricular de las TIC al 

definir una intención educativa y no 

solo expresarla en términos de su 

uso. Sin embargo, faltan 

especificaciones sobre cómo utilizar 

las TIC en el aula para mediar los 

aprendizajes para unificar los 

criterios de los docentes. 

Es necesaria en ambas instituciones, 

una apropiación y aplicación de 

tendencias educativas modernas en 

concordancia con las nuevas teorías 

de aprendizaje, como la apropiación 

de elementos del juego en entornos 

digitales. 
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Definición 

de 

estrategias 

pedagógic 

as basadas 

en la 

mediación 

didáctica 

de la 

gamificaci 

ón. 

Las estrategias 

pedagógicas basadas en 

la mediación didáctica de 

la gamificación, no se 

encuentran definidas 

propiamente en el PEI de 

la Institución, pero toma 

orientaciones de la 

corriente de la 

Pedagógica Activa de la 

educación, para fomentar 

La institución destaca la 

implementación de 

principios de la 

Pedagogía Activa como 

el juego y la creatividad 

y en uno de sus 

principios 

institucionales 

establece: La lúdica y la 

recreación reflejada en 

la práctica pedagógica. 

El Ministerio de 

Educación nacional en 

la Guía No 34: Guía 

para el mejoramiento 

institucional, contempla 

la utilización de las TIC 

desde las diferentes 

áreas de gestión del PEI 

(directiva, 

administrativa, 

académica y 

De acuerdo a lo expresado por el 

Ministerio de Educación Nacional, 

las TIC son pertinentes como 

instrumentos de mediación para el 

aprendizaje. 

 

En la Institución Técnico 

agropecuario El Piñal y en la 

Institución Educativa Altos del 

Rosario, se presenta una ausencia de 

estrategias pedagógicas modernas 
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Orientació 

n sobre el 

uso de 

diversos 

recursos 

del 

entorno 

como 

dinamizad 

ores del 

proceso de 

enseñanza 

- 

aprendizaj 

e. 

la lúdica y el juego como 

herramienta pedagógica. 

Además, en su apartado 

de recursos para el 

proceso de enseñanza y 

aprendizaje expresa que 

se atiende al uso técnico, 

adecuado, racional y 

significativo de cualquier 

recurso educativo y la 

tecnología hará parte de 

cada preparación y 

desarrollo del proceso. 

Orienta que el ambiente 

de aprendizaje de aula 

ha de fortificar aspectos 

como la recreación 

estética y lúdica de los 

saberes, 

En su apartado de 

infraestructura y 

materiales de apoyo y 

didáctico, define la 

importancia de los 

recursos técnicos y 

equipos tecnológicos 

que requiere el modelo, 

entre las cuales se 

encuentra las dos salas 

de informática y el 

telecentro. Así, 

establece un uso 

articulado de los 

recursos para el 

aprendizaje, elaborando 

un cronograma para uso 

de los recursos 
                                                                                    tecnológicos.  

comunitaria), 

estableciendo que “un 

establecimiento 

educativo con buenos 

resultados y que mejora 

continuamente evalúa y 

reflexiona acerca de las 

prácticas tradicionales 

de enseñanza para dar 

paso a nuevas formas 

de aprendizaje. Para 

ello tiene en cuenta el 

uso de las tecnologías 

de la información y 

comunicación”. (p.24) 

que den paso a nuevas formas de 

aprendizaje, como la gamificación. 

Es importante concebir la lúdica y el 

juego como herramienta pedagógica 

también en entornos digitales, lo que 

da respuesta a los intereses de los 

estudiantes por las nuevas 

tecnologías y a la dinámica digital 

actual de la sociedad. 

 

Es importante la destinación de los 

recursos tecnológicos y su 

organización en un cronograma, lo 

cual puede ser complementado con 

orientaciones institucionales para uso 

como mediadores del aprendizaje. 
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Concepció 

n sobre 

orientacio 

nes 

curriculare 

s en 

referencia 

al uso de 

las nuevas 

tecnología 

s en los 

procesos 

de 

aprendizaj 

  e.  

Para la concepción sobre 

orientaciones curriculares 

en referencia al uso de 

las nuevas tecnologías en 

los procesos de 

aprendizaje, se halla que 

la Institución Educativa 

Técnico Agropecuario El 

Piñal en su apartado de 

evaluación de procesos 

de calidad del área 

técnica, se interesa por el 

análisis de la 

funcionalidad de los 

diferentes procesos, para 

que la formación del 

estudiante en su perfil 

ocupacional concuerde 

con las demandas del 

mercado laboral y la 

innovaciones 

tecnológicas (TICs). 

La Institución 

Educativa Altos del 

Rosario orienta en sus 

planes de estudio que, 

en todos los programas 

flexibles de la 

institución, se han de 

rediseñar en cuanto a su 

metodología y 

estrategia didáctica, 

mediada por la 

tecnología MTIC, 

donde los docentes 

tienen en sus manos 

oportunidades 

invaluables de 

conectarse con sus 

estudiantes y ayudarlos 

a conectarse entre ellos. 

Lo anterior en atención 

a los cambios que 

produjo la emergencia 

sanitaria a raíz del 

COVID 19. 

Arévalo y gamboa 

(2015), que concluyen 

que las políticas y 

proyectos orientados 

sobre las TIC 

representan la base para 

la construcción de las 

bases teóricas y 

metodológicas de la 

incorporación de las 

TIC en el sistema 

educativo, así como 

también, para 

caracterizar el contexto 

en el que están inmersas 

las instituciones 

educativas para ir de la 

mano con las 

exigencias del Estado y 

la sociedad y de esta 

manera, estar en la 

capacidad de plantear 

currículos pertinentes y 

viables según las metas 

educativas en el país. 

La Institución Técnico agropecuario 

El Piñal requiere de una política 

institucional en cuanto al uso de las 

tecnologías. Se evidencia que las 

tecnologías se contemplan en la 

formación de los estudiantes pero no 

se definen las orientaciones 

curriculares que orienten dicha 

formación. 

 

La Institución Educativa Altos del 

Rosario evidencia en su currículo 

que las tecnologías se contemplan en 

la formación de los estudiantes, 

especialmente en los programas 

educativos flexibles que ofrece, 

haciendo las respectivas 

orientaciones en el marco de la 

emergencia sanitaria por Covid-19. 

 

Las TICs son un medio para el 

aprendizaje por lo que son un valioso 

recurso docente y en ambas 

instituciones existe la tecnología 

básica para implementar estrategias 

innovadoras como la gamificación. 

 Concepció 

n sobre 

estrategias 

TICs para 

la 

mediación 

del 

aprendizaj 

e en el 

aula. 
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Pertinenci 

a de las 

orientacio 

nes sobre 

las 

secuencias 

didácticas 

para el 

fomento 

de la 

compresió 

n lectora 

en el aula. 

La Institución Educativa 

Técnico Agropecuario El 

Piñal en su PEI, presenta 

ausencia de orientaciones 

sobre las secuencias 

didácticas para el 

fomento de la 

compresión lectora en el 

aula y por ende, de su 

pertinencia educativa. En 

cuanto a la claridad sobre 

el uso de recursos 

didácticos variados en los 

En el modelo de 

aceleración del 

aprendizaje, establece 

una rutina diaria a 

través de momentos 

bien definidos como 

son: disfrutar la lectura, 

desarrollada al iniciar el 

día, utiliza diferentes 

formas de trabajarla, 

como un espacio 

interesante y agradable 

para garantizar el 

En los Estándares 

básicos de competencia 

de Lengua Castellana se 

orienta sobre: “la 

formación en lenguaje 

implica propiciar 

situaciones en donde 

tengan cabida los 

procesos de producción 

y comprensión 

implicados en la 

actividad lingüística. 
Podemos hablar 

La comprensión lectora es 

fundamental para el desempeño 

académico y el buen rendimiento de 

los estudiantes en las áreas del saber. 

La Institución Educativa Técnico 

agropecuario El Piñal y la Institución 

Educativa Altos Del Rosario, deben 

definir unas orientaciones sobre la 

didáctica de la comprensión lectora, 

pues este es un proceso complejo que 

requiere ser orientado con calidad. 

 

De acuerdo con los Lineamientos de 
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Claridad 

sobre el 

uso de 

recursos 

didácticos 

variados 

en los 

procesos 

de 

enseñanza 

- 

aprendizaj 

e para el 

desarrollo 

de las 

competenc 

ias 

lectoescrit 

oras 

procesos de enseñanza- 

aprendizaje para el 

desarrollo de las 

competencias 

lectoescritoras, la 

instrucción atiende al uso 

técnico, adecuado, 

racional y significativo 

de cualquier recurso 

educativo en todas las 

áreas, al promover hacer 

uso en cada clase de por 

lo menos un recurso 

educativo físico, 

tecnológico o natural de 

manera creativa. 

significado del 

momento. La revisión 

de tareas, se realiza al 

finalizar la actividad de 

lectura, como una 

oportunidad para 

reforzar el aprendizaje 

y la apropiación de lo 

aprendido. 

Con respecto a la 

claridad sobre el uso de 

recursos didácticos 

variados en los 

procesos de enseñanza- 

aprendizaje para el 

desarrollo de las 

competencias 

lectoescritoras, no se 

encuentran hallazgos. 

entonces de la 

producción y la 

comprensión oral, la 

comprensión y la 

producción escrita, así 

como la producción y la 

comprensión de los 

demás sistemas 

sígnicos. En este orden 

de ideas, la 

comprensión lingüística 

no se restringe a los 

textos orales o escritos, 

sino que se lee y, en 

consecuencia, se 

comprende todo tipo de 

sistemas sígnicos, 

comprensión que 

supone la identificación 

del contenido, así como 

su valoración crítica y 
                                                                                                                              sustentada.  

Lengua Castellana orientados por el 

MEN, la comprensión va de la mano 

con la producción oral, escrita y de 

signos; la falta de definición de 

estrategias y recursos específicos 

para desarrollar la comprensión 

lectora de los estudiantes en cada 

grado, merma la calidad educativa y 

por ello el bajo rendimiento actual de 

los estudiantes en las pruebas de 

lenguaje y demás áreas en general. 
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Definición 

de 

programas 

o 

iniciativas 

orientadas 

a 

fortalecer 

la 

motivació 

n del 

estudiante 

hacia la 
lectura. 

La Institución educativa 

Técnico Agropecuario El 

Piñal define estrategias 

para generar la 

motivación hacia el 

aprendizaje, desde el rol 

docente y estudiante, así: 

determinar las causas de 

la baja motivación de 

algunos estudiantes o 

grupos para que con 

base en ello profesional 

especializado 
implemente acciones 

La Institución 

Educativa cuenta con 

un plan para motivar a 

los estudiantes hacia el 

aprendizaje, con 

acciones coordinadas y 

recursos establecidos. 

Además, en su apartado 

de coherencia del plan 

de estudio con los 

objetivos del nivel de 

preescolar, tiene en 

cuenta el crecimiento 
armónico y equilibrado 

De acuerdo a 

Condemarín (1984) 

“para formar hábitos 

permanentes y actitudes 

positivas hacia la 

lectura, es importante 

que los alumnos vean 

leer a sus maestros y a 

los adultos que los 

rodean. Los niños 

poseen una capacidad 

innata para imitar 

modelos de 
conducta…la imitación 

La Institución Educativa Técnico 

agropecuario El Piñal se caracteriza 

por establecer en su proyecto 

educativo, líneas generales sobre los 

ejes fundamentales, así, no se 

presenta una ruta clara del rol del 

docente y del estudiante en cuanto a 

la motivación hacia la lectura. En la 

institución, la tarea de leer es vista 

como un compromiso, castigo o 

deber por parte de los alumnos. 

Algunos docentes tratan, de manera 

espontánea, de implementar 
estrategias para motivar a los 
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Orientacio 

nes sobre 

la 

importanci 

a de la 

motivació 

n en el rol 

docente y 

estudiante. 

concretas para que los 

estudiantes reflexionen 

sobre la importancia de 

la educación como 

alternativa para mejorar 

sus condiciones de vida; 

los docentes por su 

parte utilizarán sus 

experiencias , su 

creatividad, estrategias 

innovadoras para que 

sus estudiantes 

cambien de actitud 

frente al conocimiento , 

frente al aprendizaje. 

del niño, de tal manera 

que facilite la 

motricidad, el 

aprestamiento y la 

motivación para la 

lecto-escritura y para 

las soluciones de 

problemas que 

impliquen relaciones y 

operaciones 

matemáticas. 

de patrones de 

conductas implica la 

identificación con un 

modelo. Naturalmente 

estos mecanismos se 

facilitan gracias a la 

mediación de factores 

afectivos” (p.19-20). 

estudiantes, pero, de acuerdo a lo que 

afirma Condemarín (1984) es 

necesario ser ejemplo y tener en 

cuenta la afectividad. 

 

La Institución Educativa Altos del 

Rosario reconoce la importancia de 

motivar al estudiante hacia el 

aprendizaje. En su plan de 

motivación se requiere puntualizar 

acciones encaminadas a motivar la 

práctica o mejoramiento de la 

lectura, involucrando al cuerpo 

docente. La importancia de motivar 

los procesos lectoescritores debe 

plasmarse y operarse en todos los 

niveles educativos que ofrece la 

institución. 
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Concepció 

n sobre la 

construcci 

ón de 

significad 

os a partir 

de la 

interacció 

n del 

lector con 

el texto. 

La Institución educativa 

Técnico Agropecuario El 

Piñal en su Proyecto 

Educativo Institucional 

no se halla una 

concepción sobre la 

construcción de 

significados a partir de la 

interacción del lector con 

el texto. 

La Institución educativa 

altos del Rosario en su 

Proyecto Educativo 

Institucional no se halla 

una concepción sobre la 

construcción de 

significados a partir de 

la interacción del lector 

con el texto. 

Isabel solé afirma “el 

lector es un procesador 

activo de la 

información que 

contiene el texto. En 

ese procesamiento, el 

lector aporta sus 

esquemas de 

conocimientos con el 

fin de poder integrar los 

nuevos datos que el 

texto incluye; en el 

proceso, los esquemas 

del lector pueden sufrir 

modificaciones. Para 

que ello ocurra, resulta 

necesario poder acceder 

al texto, a sus 

elementos 

constituyentes y a su 

globalidad. Así en esta 

perspectiva, se prioriza 

la aportación del lector 

en la construcción del 

significado” Solé 
                                                                                                                              (1987, p.5).  

La Institución educativa Técnico 

Agropecuario El Piñal y la 

Institución Educativa Altos del 

Rosario han omitido en su proyecto 

educativo importantes reflexiones en 

torno al desarrollo de la comprensión 

lectora. Los docentes indagan sobre 

ello y algunos reconocen la 

importancia de orientar a los 

estudiantes en este aspecto. Sin 

embargo, la ausencia de una 

perspectiva teórica clara y unificada, 

deja a los docentes a su libre criterio 

individual sobre la manera de 

desarrollar las competencias 

comunicativas en el aula. Para lograr 

mejorar los resultados académicos y 

en las pruebas estandarizadas, se 

debe establecer una estrategia 

concertada sobre cómo lograr que los 

estudiantes puedan construir 

significados a partir de un texto y así 

dominar los niveles de lectura. 
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Orientacio 

nes sobre 

el diseño 

de planes 

de estudio 

pertinentes 

para el 

desarrollo 

de la 

comprensi 

ón lectora. 

La Institución propone el 

uso de estrategias de 

resolución de problemas 

contextualizados, 

teniendo en cuenta los 

propósitos de formación 

del currículo de acuerdo 

a las necesidades, 

expectativas de los 

estudiantes y los retos 

del contexto. Afirma que 

se requiere que los 

estudiantes, identifiquen, 

interpreten, argumenten y 

En la Institución 

Educativa Altos Del 

Rosario, en el plan de 

estudio: coherencia con 

los objetivos de básica 

primaria 

(Artículo 21 Ley 115 

de 1994), orienta sobre 

la importancia del 

desarrollo de las 

habilidades 

comunicativas básicas 

para leer, comprender, 

escribir, escuchar, 

El MEN a través del 

Plan nacional de lectura 

y escritura de educación 

inicial, preescolar, 

básica y media, define 

en sus estrategias 

“Producir y suministrar 

orientaciones 

pedagógicas dirigidas a 

los establecimientos 

educativos, a fin de que 

incluyan la lectura y la 

escritura como ejes 

transversales de los PEI 

El Ministerio de Educación nacional 

hace un llamado a los 

establecimientos educativos a 

implementar estrategias para mejorar 

la comprensión lectora, en este caso, 

el plan Lector no ha sido 

desarrollado por la Institución 

Educativa Técnico Agropecuario El 

Piñal durante los últimos años. La 

institución establece ideas generales 

sobre competencias lectoescritoras y 

se tiene la concepción de que es una 

tarea que le compete solo al área de 

lengua castellana. 
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Definición 

de 

estrategias 

pedagógic 

as para el 

fortalecimi 

ento de las 

competenc 

ias 

lectoras y 

su 

importanci 

a en los 

procesos 

de 

aprendizaj 

e. 

resuelvan problemas. 

Se debe hacer uso de la 

transferencia, referida a 

abordar posteriormente 

otros problemas en otras 

áreas o ámbitos. Se debe 

trabajar y desarrollar el 

saber ser, el saber hacer, 

el saber convivir y el 

saber conocer. 

Los docentes de la 

Institución Educativa 

Técnico Agropecuario el 

Piñal trabajarán con 

idoneidad a fin de que 

los estudiantes movilicen 

los diferentes saberes 

para resolver problemas 

haciendo uso de recursos, 

Criterios, evidencia, 

actividades   y 

estrategias. 

hablar y expresarse 

correctamente en 

lengua castellana y 

también en la lengua 

materna, en el caso de 

los grupos étnicos con 

tradición lingüística 

propia, así como el 

fomento de la afición 

por la lectura. 

y 

de la programación 

curricular de todas las 

áreas, niveles y grados 

escolares”. En el mismo 

documento, establece 

como objetivo general: 

“Fomentar el desarrollo 

de las competencias 

comunicativas mediante 

el mejoramiento de 

los niveles de lectura y 

escritura 

(comportamiento lector, 

comprensión lectora y 

producción textual) de 

estudiantes de 

educación inicial, 

preescolar, básica y 

media, a través del 

fortalecimiento de la 

escuela como espacio 

fundamental para la 

formación de lectores y 

escritores y del papel de 

las familias en estos 
                                                                                                                              procesos.”  

 
La Institución Altos del Rosario tiene 

en cuenta las directrices nacionales, 

pero no define estrategias 

pedagógicas para el fortalecimiento 

de la comprensión lectora. Así, no se 

cuenta con un plan destinado a este 

fin. De acuerdo a lo que plantea el 

Ministerio de Educación nacional, el 

plan Lector no ha sido desarrollado 

por la Institución Educativa Altos del 

Rosario y no se promueve así, las 

competencias lectoescritoras. 

 

Esta situación es un factor 

determinante en los bajos resultados 

obtenidos por los estudiantes en las 

pruebas estandarizadas que realizan 

y que mantienen a las instituciones 

en una clasificación baja en cuanto a 

la calidad educativa. 

Ambos currículos están ausentes de 

un diseño encaminado a mejorar la 

comprensión lectora en todas las 

áreas y niveles. 

 

 

Fuente: Elaboración propia (2022). 
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Luego de presentada la información, y en función del primer objetivo de la 

investigación sobre caracterizar los lineamientos institucionales en los establecimientos 

educativos que fundamentan la relación entre los procesos de mediación didáctica de la 

gamificación y la comprensión lectora, se realiza el siguiente análisis e interpretación en 

inferencias argumentativas, con base en los hallazgos y la contrastación teórica por variable 

del instrumento matriz de análisis de contenido aplicado al Proyecto Educativo Institucional 

de ambas instituciones educativas. 

 

 

 
Variable mediación didáctica de la gamificación. 

 

 

En cuanto a la variable de mediación didáctica de la gamificación, en su dimensión 

tecnológica (criterios 1 y 2) y según lo expresa la matriz de análisis de contenido, se halla que la 

Institución Educativa Técnico Agropecuario El Piñal contempla en su misión ofrecer una 

educación integral, inclusiva y de calidad, con base en la utilización de las nuevas tecnologías y 

estrategias pedagógicas, mediante el modelo pedagógico socio-formativo y apuntando a la 

formación agro-empresarial. Además, sobre el uso de diversas herramientas tecnológicas en el 

aula para mediar los procesos de aprendizaje, la institución contempla su importancia y enfatiza 

en el uso de por lo menos, un recurso educativo físico, tecnológico o natural, en cada clase. Así 

mismo que la tecnología y uso de las TIC formen parte de cada preparación y desarrollo del 

proceso educativo. 

Por su parte, la Institución Educativa Altos del Rosario apoyada en las políticas 

ministeriales y en las directrices de la secretaría de educación municipal de Sincelejo, trabaja por 
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la ejecución de diferentes macro procesos planteados en la categoría de calidad sobre los Medios 

y tecnologías de innovación, como: Relación de computadores por estudiante, conectividad 

(Tipo y cobertura), laboratorios, medios audiovisuales, bibliotecas, portales y páginas Web. Así 

mismo, al plantear la coherencia de sus planes de estudio con los fines de la educación según la 

normativa, tienen en cuenta la formación de competencias tecnológicas. 

Para contrastar estos hallazgos, se presenta lo expuesto por Sánchez (2002), quien 

considera que las TIC se deben concebir como parte integral del currículo mediante una 

planeación y ejecución con un fin curricular explícito y con enfoque en el aprendizaje. Además, 

el autor considera que se debe diferenciar entre el concepto de uso curricular de las TIC y su 

integración, porque la integración incluye el uso. 

A partir de los hallazgos y en contraste con el autor, se encuentra que la Institución 

Educativa Técnico Agropecuario El Piñal en el componente teleológico de su proyecto 

institucional, evidencia la importancia de la tecnología, así mismo, en las recomendaciones 

metodológicas al sugerir la presencia de recursos tecnológicos en las clases que se imparten. Sin 

embargo, teniendo como referente lo expuesto por el autor, en la institución las TIC son vistas 

como un recurso que se usa en pro del aprendizaje sin un propósito institucional definido y 

concertado curricularmente, para los investigadores, esto permite el uso de las TIC al libre 

criterio de cada docente y sin garantizar que dicho uso sea frecuente y en pro de mediar la 

enseñanza, lo que facilita que se presente situaciones en las que su utilización sea exclusiva en 

algunas áreas del saber y en ocasiones, como objetivos de la clase. 

En su caso, la Institución Educativa Altos del Rosario tiene claro que para lograr la 

calidad educativa, uno de los componentes primordiales es contar con los medios y las 
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tecnologías que permitan la innovación y mejoren los aprendizajes, por ello las gestiona como un 

macro proceso y tiene en cuenta las competencias tecnológicas en los planes de estudio. Esto, de 

acuerdo a lo planteado por el autor citado, permite una integración curricular de las TIC al 

definir una intención educativa y no solo expresarla en términos de su uso, lo cual es una ventaja 

frente a la primera institución. Sin embargo, para los investigadores faltan especificaciones sobre 

cómo utilizar las TIC en el aula como mediación didáctica porque no está explícito en el 

documento, para así poder aprovechar las ventajas que ofrecen en el progreso de los 

aprendizajes. 

Con respecto a esta primera dimensión tecnológica (criterio 1 y 2) de la variable la 

mediación didáctica de la gamificación, y de acuerdo a los hallazgos y la contrastación 

presentada, el equipo investigador considera ausente en los proyectos educativos, la orientación 

sobre el uso de diversas herramientas tecnológicas en el aula para mediar los procesos de 

aprendizaje y la apropiación de elementos del juego en el aula a partir de herramientas 

tecnológicas. Por ello, es necesaria en ambas instituciones, una apropiación y aplicación de 

tendencias educativas modernas en concordancia con las nuevas teorías de aprendizaje y 

tendencias educativas, como por ejemplo, la apropiación de elementos del juego para despertar el 

interés, la motivación y desarrollar mejores competencias en los estudiantes. 

Por otra parte, en la dimensión didáctica (criterio 3 y 4) de la variable, se halla en el 

análisis de contenido que las estrategias pedagógicas basadas en la mediación didáctica de la 

gamificación, no se encuentran definidas propiamente en el PEI de la I.E.T.A. El Piñal, pero 

toma orientaciones de la corriente de la Pedagógica Activa de la educación, para fomentar la 

lúdica y el juego como herramienta pedagógica. Además, en su apartado de recursos para el 
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proceso de enseñanza y aprendizaje expresa que se atiende al uso técnico, adecuado, racional y 

significativo de cualquier recurso educativo y la tecnología hará parte de cada preparación y 

desarrollo del proceso. 

Igualmente, la Institución Educativa Altos del Rosario, destaca la implementación de 

principios de la Pedagogía Activa como el juego y la creatividad y en uno de sus principios 

institucionales establece la lúdica y la recreación reflejada en la práctica pedagógica. Además, 

orienta que el ambiente de aprendizaje de aula ha de fortificar aspectos como la recreación 

estética y lúdica de los saberes. Se halla también en su apartado de infraestructura y materiales 

de apoyo y didáctico, la definición de la importancia de los recursos técnicos y equipos 

tecnológicos que requiere el modelo educativo de la institución, entre las cuales se encuentra las 

dos salas de informática y el telecentro. Así, establece un uso articulado de los recursos para el 

aprendizaje, elaborando un cronograma para uso de los recursos tecnológicos. 

En el contraste teórico, el Ministerio de Educación Nacional (MEN) en la Guía No 34: 

Guía para el mejoramiento institucional, contempla la utilización de las TIC desde las diferentes 

áreas de gestión del PEI (directiva, administrativa, académica y comunitaria), estableciendo que 

se deben tener en cuenta como un indicador de mejoramiento continuo y actualización de la 

enseñanza (Guía N°34). 

A partir de los hallazgos y de lo orientado por el MEN, se puede afirmar que en el 

proyecto educativo de la Institución Técnico agropecuario El Piñal y en la Institución Educativa 

Altos del Rosario, se presenta una ausencia de estrategias pedagógicas modernas, como la 

mediación de la gamificación, que den paso a nuevas formas de aprendizaje. Para ello, es 

importante concebir la lúdica y el juego como herramienta pedagógica también en entornos 
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digitales, lo que da respuesta a los intereses de los estudiantes por las nuevas tecnologías y a la 

dinámica digital actual de la sociedad. Asimismo, se resalta la importancia de la destinación de 

los recursos tecnológicos y su organización en un cronograma, lo cual puede ser complementado 

con orientaciones institucionales para uso como mediadores del aprendizaje. 

Así, en cuanto a la dimensión didáctica (criterio 3 y 4) y con base en los hallazgos y la 

contrastación teórica, el equipo investigador considera que las instituciones no han definido de 

manera clara y explícita, estrategias pedagógicas basadas en la mediación didáctica de la 

gamificación, tampoco orientaciones sobre el uso de diversos recursos del entorno como 

dinamizadores del proceso de enseñanza-aprendizaje. Caballero y Suarez (2021) destacan la 

importancia de diseñar e implementar estrategias de enseñanza aprendizaje basadas en 

gamificación por cuanto despiertan el interés y la motivación de los estudiantes respecto a la 

lectura, incrementan su participación y permiten la articulación pedagogía-didáctica. 

En cuanto a la dimensión curricular (criterio 5 y 6) de la variable, se halla en el análisis 

de contenido del proyecto educativo sobre la concepción de la Institución Educativa Técnico 

agropecuario El Piñal para las orientaciones curriculares sobre el uso de las TIC para el 

aprendizaje, que en el apartado de evaluación de procesos de calidad del área técnica, se interesa 

por el análisis de la funcionalidad de los diferentes procesos, para que la formación del 

estudiante en su perfil ocupacional concuerde con las demandas del mercado laboral y la 

innovaciones tecnológicas (TIC). 

En la revisión documental de esta dimensión del PEI en la Institución Educativa Altos del 

Rosario, se halla la orientación en sus planes de estudio para todos los programas flexibles de la 

institución, se han de rediseñar en cuanto a su metodología y estrategia didáctica, mediada por la 
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tecnología NTIC, donde los docentes tienen en sus manos oportunidades invaluables de 

conectarse con sus estudiantes y ayudarlos a conectarse entre ellos. Lo anterior en atención a los 

cambios que produjo la emergencia sanitaria a raíz del COVID 19. 

Para contrastar estos hallazgos, se presenta lo expuesto los autores Arévalo y Gamboa 

(2015), que concluyen que las políticas y proyectos orientados sobre las TIC representan la base 

para la construcción de las bases teóricas y metodológicas de la incorporación de las TIC en el 

sistema educativo, así como también, para caracterizar el contexto en el que están inmersas las 

instituciones educativas para ir de la mano con las exigencias del Estado y la sociedad y de esta 

manera, estar en la capacidad de plantear currículos pertinentes y viables según las metas 

educativas en el país. 

Teniendo en cuenta los datos hallados en la matriz de análisis a nivel curricular y la 

teoría de sustento, el equipo investigador infiere que la Institución Técnico agropecuario El Piñal 

requiere de una política institucional en cuanto al uso de las tecnologías porque se evidencia que 

éstas se contemplan en la formación de los estudiantes, en cuanto al perfil que deben desarrollar, 

pero no se definen en su proyecto educativo las orientaciones curriculares claras que orienten 

dicha formación con proyección a la consecución de ese perfil. Para consolidar esa política 

institucional para el uso de las TIC, la institución debe tener en cuenta de acuerdo a Arévalo y 

Gamboa (2015), los programas que se desarrollan en torno a este recurso tecnológico, a nivel 

local y nacional porque representa una base importante para direccionar su política. 

Por su lado, la Institución Educativa Altos del Rosario evidencia en su currículo que las 

tecnologías son recursos indispensables para el aprendizaje, pero solo lo recalca al plantear los 

modelos educativos flexibles que ofrece, por lo cual formula las respectivas orientaciones 
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especialmente, a raíz de la emergencia sanitaria por Covid-19. Sin embargo, este es un indicador 

positivo que sugiere que la institución tiene en cuenta la política nacional (Arévalo y gamboa, 

2015) pero debe ampliar esa concepción y orientaciones hacia todas las modalidades que brinda 

a la comunidad en el marco de la pandemia y postpandemia. 

Así, en la dimensión curricular (criterio 5 y 6), teniendo en cuenta los hallazgos y 

contrastación teórica, los investigadores afirman que en los proyectos educativos de las 

instituciones estudiadas, es inexistente una concepción sobre orientaciones curriculares para el 

uso de las nuevas tecnologías en los procesos de aprendizaje, así como tampoco se conciben 

estrategias TIC para la mediación del aprendizaje en el aula. Esto representa una gran falencia al 

ser el P.E.I. la hoja de ruta que direcciona los procesos educativos, por lo cual se puede afirmar 

que el uso de las tecnologías en las instituciones no tiene fundamentación y se está 

desaprovechando las oportunidades de generar mejores competencias en los estudiantes, mayores 

aprendizajes y habilidades mediante el uso racional, sistemático, pertinente y planeado de la 

tecnología. 

Hasta este punto, para la variable de mediación didáctica de la gamificación en las tres 

dimensiones estudiadas con sus hallazgos, contrastación e inferencias, se logra claridad sobre 

primer objetivo de la investigación que tiene que ver con caracterizar los lineamientos 

institucionales en establecimientos educativos que fundamentan la relación entre los procesos de 

mediación didáctica de la gamificación y la comprensión lectora, debido que a partir de este 

análisis de resultados, se obtiene que las instituciones educativas tienen un proyecto educativo 

institucional débil en cuanto a la concepción y orientaciones pedagógicas y didácticas sobre el 

uso de las tecnologías para el aprendizaje porque no formulan una política institucional al 
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respecto que estructure y oriente los procesos formativos en torno al uso de las TIC 

especialmente, como mediadoras en los aprendizajes. 

Se indica también, la falta de inclusión de tendencias educativas modernas, como la 

gamificación, que diversifique las estrategias de enseñanza, responda a los intereses de los 

estudiantes, los motive a aprender y a establecer compromisos académicos mientras se divierten 

y a la vez, desarrollan sus competencias. En definitiva, Las TIC son un medio para el aprendizaje 

por lo que son un valioso recurso docente y en ambas instituciones existe la tecnología básica 

para implementar estrategias innovadoras como la gamificación. 

Variable comprensión lectora. 

 

 

En relación con la variable comprensión lectora en su dimensión didáctica (criterios 7 y 

8) sobre secuencias didácticas y uso de recursos orientados a fortalecer la comprensión lectora, la 

Institución Educativa Técnico Agropecuario El Piñal luego de la revisión documental de su 

P.E.I., presenta ausencia de orientaciones sobre las secuencias didácticas para el fomento de la 

compresión lectora en el aula y por ende, no existe una concepción sobre su pertinencia 

educativa con respecto al contexto escolar en el que se desarrolla. En cuanto a la claridad sobre 

el uso de recursos didácticos variados en los procesos de enseñanza-aprendizaje para el 

desarrollo de las competencias lectoescritoras, la institución expresa en su proyecto educativo 

que atiende al uso técnico, adecuado, racional y significativo de cualquier recurso educativo en 

todas las áreas, al promover el uso en cada clase de por lo menos un recurso educativo físico, 

tecnológico o natural de manera creativa. 
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En paralelo, la matriz expresa como resultados en la Institución Educativa Altos del 

Rosario, en el modelo de aceleración del aprendizaje, se establece una rutina diaria a través de 

momentos definidos como son: disfrutar la lectura desarrollada al iniciar el día, utilizar diferentes 

formas de trabajarla, como un espacio interesante y agradable para garantizar el significado del 

momento. También se considera la revisión de tareas realizada al finalizar la actividad de lectura, 

como una oportunidad para reforzar el aprendizaje y la apropiación de lo aprendido. Con 

respecto a la claridad sobre el uso de recursos didácticos variados en los procesos de enseñanza- 

aprendizaje para el desarrollo de las competencias lectoescritoras, no se evidencian hallazgos. 

Con el objetivo de contrastar estos resultados, en la revisión de la literatura, se encuentra 

que los Estándares Básicos de Competencia de Lengua Castellana del M.E.N. orientan que para 

formar en lenguaje se deben propiciar situaciones para la producción y comprensión de textos 

orales y escritos teniendo en cuenta todos los sistemas sígnicos, su valoración y posición crítica. 

De acuerdo a este sustento, la comprensión lectora va más allá del texto y se presenta en 

todos los escenarios de la vida de la persona, lo que hace para los investigadores, que sea un 

factor que determina el manejo de la información y la toma de decisiones en el mundo 

globalizado. Al comparar los hallazgos y el sustento teórico del M.E.N., es evidente que la 

Institución Educativa Técnico agropecuario El Piñal y la Institución Educativa Altos Del 

Rosario, deben definir unas orientaciones sobre la didáctica de la comprensión lectora debido a 

que las actuales no son pertinentes: en el caso de la primera institución son ausentes y en la 

segunda solo refiere secuencias didácticas en uno de los modelos educativos que ofrece a la 

comunidad. 
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Así, en la dimensión didáctica (criterios 7 y 8), partiendo de los hallazgos y la 

contrastación teórica, se infiere que las instituciones educativas han omitido en sus planes de 

estudio las orientaciones del Ministerio de educación y dejan sin fundamento institucional la 

orientación pedagógica de la comprensión lectora. Durango (2017) explica la comprensión 

lectora como un “proceso de interacción entre el lector y el texto, asegurando el desarrollo de los 

distintos procesos en la lectura y garantizando la comprensión de los diferentes niveles de 

sentido implícitos en los textos escritos, independientemente el nivel educativo del individuo” 

(p.159). Se considera este un concepto clave que se debe tener en cuenta en las reformas, 

directrices que orientan estos procesos y en el contexto de las nuevas tecnologías se deben 

articular para lograr la calidad. 

Retomando lo planteado por los Estándares Básicos de Lengua Castellana orientados por 

el MEN, la comprensión va de la mano con la producción oral, escrita y de signos; la falta de 

definición de estrategias didácticas y recursos específicos para desarrollar la comprensión lectora 

de los estudiantes en cada grado, merma la calidad educativa e influye en el bajo rendimiento 

actual de los estudiantes en las pruebas de lenguaje y demás áreas en general, como lo indica el 

informe PISA (2018) que considera el bajo desempeño en lectura como las dificultades para 

identificar la idea principal de un texto, discriminación de información, comparación intertextual, 

entre otros y en su más reciente aplicación (2018), ubica a Colombia en la posición 58 por debajo 

de países como Chile, Uruguay, Costa Rica, Perú y Argentina, debido a que los estudiantes 

obtuvieron un rendimiento menor que la media de la OCDE en lectura (412 puntos). Además, 

alcanzaron el nivel dos de competencia en lectura de cuatro niveles que se evalúan (PISA, 2018). 
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En referencia a la dimensión psicológica (criterios 9 y 10) de la variable comprensión 

lectora, al aplicar la matriz de análisis de contenido, se espera que exista una definición de 

programas o iniciativas orientadas a fortalecer la motivación del estudiante hacia la lectura. En 

primer lugar, en la Institución educativa Técnico Agropecuario El Piñal se halla que se enuncia 

el deber de definir estrategias para generar la motivación hacia el aprendizaje, desde el rol 

docente y estudiante, para determinar las causas de la baja motivación de algunos estudiantes o 

grupos para que con base a ello profesional especializado (con el que no cuenta la institución) 

implemente acciones concretas para que los estudiantes reflexionen sobre la importancia de la 

educación como alternativa para mejorar sus condiciones de vida; los docentes por su parte se 

espera que utilicen sus experiencias, su creatividad, estrategias innovadoras para que sus 

estudiantes cambien de actitud frente al conocimiento y el aprendizaje. Se establecen así, líneas 

generales al respecto. 

En segundo lugar, la Institución Educativa Altos del Rosario cuenta con un plan para 

motivar a los estudiantes hacia el aprendizaje, con acciones y recursos establecidos. Además, en 

su apartado de coherencia del plan de estudio con los objetivos del nivel de preescolar, tiene en 

cuenta el crecimiento armónico y equilibrado del niño, de tal manera que facilite la motricidad, 

el aprestamiento y la motivación para la lecto-escritura. Sin embargo, no menciona a los otros 

niveles de grado. 

Para contrastar estos hallazgos, se relaciona lo expuesto por Ávila (2018) sobre la 

motivación por la lectura como un acto de interés, disfrute y valoración. Para el autor, “la 

motivación lectora influye en el rendimiento o comprensión, a mayor motivación, mayor tiempo 

dedicado a la comprensión lectora, mejores rendimientos en el nivel de comprensión” (p.15-16). 
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A partir de los hallazgos en la revisión documental y al contrastar con la teoría, es posible 

afirmar que la Institución Educativa Técnico agropecuario El Piñal se caracteriza por establecer 

en su proyecto educativo, líneas generales sobre la motivación, pero no presenta una ruta clara 

del rol del docente y del estudiante en cuanto a la motivación hacia la lectura. Se infiere que en la 

institución, esto puede conllevar a que la tarea de leer sea vista como un compromiso o deber 

metódico por parte de los alumnos y que algunos docentes traten, de manera espontánea, de 

implementar estrategias para motivar a los estudiantes, de acuerdo a lo que afirma Ávila (2018) 

sobre el disfrute del momento de la lectura. 

Por su parte, la Institución Educativa Altos del Rosario reconoce la importancia de 

motivar al estudiante hacia el aprendizaje. Para los investigadores, en su plan de motivación se 

requiere puntualizar acciones encaminadas a motivar la práctica o mejoramiento de la lectura, 

involucrando al cuerpo docente. La importancia de motivar los procesos lectoescritores debe 

plasmarse y operarse en todos los niveles educativos que ofrece la institución para que no sea 

abordado solo en la etapa preescolar y de esta manera, según lo que afirma Ávila (2018), pueda 

motivarse a los estudiantes y mejorar su rendimiento académico. 

Así, de acuerdo a los hallazgos y la contrastación presentada, en la dimensión psicológica 

(criterio 9 y 10), es positiva la inclusión de la motivación en los proyectos educativos, sin 

embargo, es necesario que se fundamente, estructure, especifique y operacionalice un plan o 

programa institucional en el que participen todos los miembros de la comunidad educativa como 

gestores de la motivación hacia la lectura en los establecimientos educativos para mejorar la 

percepción sobre esta, lograr que el estudiante goce al leer y mejore sus niveles de comprensión. 
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En cuanto a la dimensión lingüística (criterios 11 y 12) se espera encontrar en la revisión 

documental, una concepción de la institución sobre la construcción de significados a partir de la 

interacción del lector con el texto. Se ha determinado que la Institución educativa Técnico 

Agropecuario El Piñal y la Institución Educativa Altos del Rosario en su Proyecto Educativo 

Institucional no se halla una concepción sobre el criterio mencionado. 

Para contrastar este hallazgo de ambas instituciones, los autores Acosta et al, (2020) 

afirman que debemos conocer la lengua dimensionalmente, teniendo en cuenta los niveles de 

estructuración del texto, el contexto, el autor, su ideología, su intención para lograr darle un 

significado completo al texto. Se encuentra entonces una visión de relación bilateral entre el 

lector y el texto: la persona que lee construye y aporta significado al texto, no solo el texto al 

sujeto, lo que da un indicio de la comprensión lectora como un proceso complejo que requiere 

ser orientado con calidad. 

De acuerdo a los hallazgos y la teoría de sustento, se afirma que la Institución educativa 

Técnico Agropecuario El Piñal y la Institución Educativa Altos del Rosario han omitido en su 

proyecto educativo importantes reflexiones en torno a este aspecto de la concepción de la 

comprensión lectora. Se infiere que en su quehacer diario, los docentes indagan sobre ello y 

algunos reconocen la importancia de orientar a los estudiantes en este aspecto, sin embargo, la 

ausencia de una perspectiva teórica clara y unificada, deja a los docentes a su libre criterio sobre 

la manera de desarrollar las competencias comunicativas especificas en el aula. 

Así, la dimensión lingüística (criterios 11 y 12), según los hallazgos y la contrastación 

presentada, está ausente en los proyectos educativos y para lograr mejorar los resultados 

académicos y en las pruebas estandarizadas, se debe establecer una estrategia concertada sobre 
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cómo lograr que los estudiantes puedan construir significados a partir de un texto y así dominar 

los niveles de lectura. 

Finalmente, en relación a la dimensión curricular (criterios 13 y 14) sobre las 

orientaciones para el diseño de planes de estudio pertinentes para el desarrollo de la comprensión 

lectora y los recursos didácticos variados asociados a ésta, la Institución Educativa Técnico 

Agropecuario El Piñal, propone el uso de estrategias de resolución de problemas 

contextualizados, teniendo en cuenta los propósitos de formación del currículo de acuerdo a las 

necesidades, expectativas de los estudiantes y los retos del contexto. Afirma que se requiere que 

los estudiantes, identifiquen, interpreten, argumenten y resuelvan problemas; y que se debe hacer 

uso de la transferencia, referida a abordar posteriormente otros problemas en otras áreas o 

ámbitos. Además, se debe trabajar y desarrollar el saber ser, el saber hacer, el saber convivir y 

el saber conocer. La institución espera que los docentes trabajen con idoneidad a fin de que los 

estudiantes movilicen los diferentes saberes para resolver problemas haciendo uso de recursos, 

criterios, evidencias, actividades y estrategias. 

En cuanto a la misma dimensión de la variable, en la Institución Educativa Altos del 

Rosario, en el plan de estudio, en su temática sobre la coherencia con los objetivos de básica 

primaria (artículo 21 Ley 115 de 1994), orienta sobre la importancia del desarrollo de las 

habilidades comunicativas básicas para leer, comprender, escribir, escuchar, hablar y expresarse 

correctamente en lengua castellana y también en la lengua materna, en el caso de los grupos 

étnicos con tradición lingüística propia, así como el fomento de la afición por la lectura. 

Al acudir a la literatura normativa para contrastar estos hallazgos, se presenta lo expuesto 

por el Ministerio de Educación Nacional a través del Plan nacional de lectura y escritura de 
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educación inicial, preescolar, básica y media, define en sus estrategias “Producir y suministrar 

orientaciones pedagógicas dirigidas a los establecimientos educativos, a fin de que incluyan la 

lectura y la escritura como ejes transversales de los PEI y de la programación curricular de todas 

las áreas, niveles y grados escolares” (MEN, p. 50). En el mismo documento, establece como 

objetivo general fomentar el desarrollo de las competencias comunicativas mediante el 

mejoramiento de los niveles de lectura y escritura. 

Con estos planteamientos, el Ministerio de Educación nacional hace un llamado a los 

establecimientos educativos a implementar estrategias para mejorar la comprensión lectora, sin 

embargo, en este caso, el plan Lector no ha sido desarrollado por la Institución Educativa 

Técnico Agropecuario El Piñal durante los últimos años y en el proyecto institucional no se 

contempla a pesar de ser una política educativa nacional, por lo cual, se considera que se pierde 

una oportunidad legitima de promover la lectura y desarrollar en los estudiantes competencias 

lectoescritoras. Además, la institución establece ideas generales sobre dichas competencias 

porque establece unas líneas gruesas de qué deben desarrollar los estudiantes pero, carece de 

fundamentación teórica y de directrices específicas. De acuerdo a esto, se infiere que esto crea 

una concepción generalizada sobre el desarrollo estos procesos en la institución en la que los 

responsables de esta labor son solo los docentes del área de lengua castellana. 

Al respecto, la Institución Altos del Rosario tiene en cuenta las directrices nacionales 

mediante el marco normativo de la ley 115 de 1994 en el que se traza como objetivo formar a los 

estudiantes con el apoyo de las tecnologías, pero no define estrategias pedagógicas para el 

fortalecimiento de la comprensión lectora por lo cual no cuenta con un plan destinado a este fin. 

Además, el plan Lector no ha sido desarrollado a pesar de ser una política educativa nacional, 
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por lo cual, como se planteó anteriormente se pierde una oportunidad legitima de promover la 

lectura y desarrollar en los estudiantes competencias lectoescritoras. 

Así, en la dimensión curricular (criterios 13 y 14) y a partir de los hallazgos y la 

contrastación teórica con la orientación del ministerio, el equipo investigador considera que 

ambos currículos están ausentes de un diseño articulado en los planes de estudio encaminado a 

mejorar la comprensión lectora en todas las áreas y niveles y carecen de la definición de 

estrategias pedagógicas para su fortalecimiento. Se infiere que las instituciones están 

desactualizadas en sus documentos de planeación educativa sobre la enseñanza de la 

comprensión lectora porque prepondera una visión tradicional, centrada en el libro y omite las 

nuevas directrices y planes nacionales para fortalecer la lectoescritura de los estudiantes. 

Esta situación es un factor determinante en los bajos resultados obtenidos por los 

estudiantes en las pruebas estandarizadas que realizan y que mantienen a las instituciones en una 

clasificación baja en niveles de comprensión lectora (PISA, 2018), tal como se describió en el 

planteamiento del problema, por lo que se halla mediante este análisis, una justificación en la 

ausencia en el P.E.I de la concepción y orientaciones didáctico-pedagógicas al respecto, para 

lograr para los maestros un trabajo unificado, en equipo, en concordancia con las directrices 

nacionales y las pruebas saber. 

En definitiva, para la variable comprensión lectora en las cuatro dimensiones estudiadas 

con sus hallazgos, contrastación e inferencias, se logra complementar el logro del primer 

objetivo de la investigación sobre caracterizar los lineamientos institucionales en 

establecimientos educativos que fundamentan la relación entre los procesos de mediación 

didáctica de la gamificación y la comprensión lectora, debido que a partir de este análisis de 
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resultados, se ha obtenido que las instituciones educativas presentan graves falencias en su 

proyecto educativo institucional por la falta de una concepción sólida sobre el desarrollo de la 

comprensión lectora en sus estudiantes y la ausencia de orientaciones pedagógicas y didácticas 

para su enseñanza, que le brinden a los docentes las directrices para el empleo pertinente de 

estrategias y recursos, para un trabajo pedagógico homogéneo en busca del mejoramiento 

institucional a nivel académico. 

 

 

 

 
Análisis e interpretación de los resultados del Test 

 

En el abordaje de campo de la presente investigación y atendiendo al diseño cuasi 

experimental y los objetivos de investigación (2, 3 y 5), se realiza un análisis e intervención de 

los procesos de comprensión lectora de los estudiantes de quinto de Básica Primaria de los 

establecimientos educativos donde se centra la investigación. Para ello, se complementa la 

intervención con la segunda variable: Mediación didáctica de la gamificación, para mejorar el 

nivel de comprensión en los estudiantes y, en consecuencia, sus procesos de aprendizaje. 

Así, se determina el grupo experimental en conjunto: 35 estudiantes de grado quinto de la 

Institución Educativa Técnico Agropecuario El Piñal y 65 estudiantes de grado quinto de la 

Institución Educativa Altos del Rosario, en total 100 estudiantes. 

Con el fin de abordar al segundo objetivo de la presente investigación, relacionado con 

identificar el nivel inferencial de comprensión lectora en estudiantes del grado quinto de Básica 

Primaria, el equipo investigador aplica una prueba inicial con un test de 10 preguntas de tipo 

selección múltiple con única respuesta (ver anexo 5), el cual es una evaluación del área de lengua 
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castellana sobre el tema de los textos informativos correspondiente al segundo período 

académico del grado quinto. Los interrogantes de este test corresponden al nivel inferencial de 

comprensión lectora y han sido elaborados por los investigadores a partir de los cuestionarios de 

preguntas de las Pruebas Saber que realiza El Instituto Colombiano para el Fomento y 

Evaluación de la Educación Superior (ICFES). Para realizar esta prueba, los estudiantes tuvieron 

un tiempo de una hora de clase y debían responder en una hoja de respuestas tipo A, B, C, y D. 

Posterior a la aplicación del pretest, se encuentran bajos resultados en ambas instituciones 

educativas y se expresan a través de un gráfico de medias que mide el desempeño del nivel 

inferencial de los estudiantes expresado en una media de porcentaje de calificación en la escala 

de 0 a 100. A continuación el grafico que representa los datos: 

Figura 4 

Estadística de análisis pretest por institución educativa 
 

 

. 

Fuente: Elaboración propia (2022). 
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A continuación, se detallan en la tabla los resultados por cada estudiante de ambas 

instituciones educativas (PCR significa porcentaje de respuestas correctas): 

Tabla 5 

Estadística de análisis postest por estudiante. 
 

 

 

Evaluación I. Educativa Edad Sexo R_corr PRC 

Pretest El Piñal 10 años Femenino 5 50 

Pretest El Piñal 11 años Masculino 4 40 

Pretest El Piñal 10 años Masculino 4 40 

Pretest El Piñal 11 años Femenino 5 50 

Pretest El Piñal 10 años Masculino 6 60 

Pretest El Piñal 10 años Masculino 2 20 

Pretest El Piñal 11 años Femenino 5 50 

Pretest El Piñal 11 años Femenino 1 10 

Pretest El Piñal 10 años Masculino 1 10 

Pretest El Piñal 11 años Femenino 7 70 

Pretest El Piñal 12 años Masculino 5 50 

Pretest El Piñal 12 años Femenino 1 10 

Pretest El Piñal 12 años Masculino 3 30 

Pretest El Piñal 09 años Femenino 6 60 

Pretest El Piñal 10 años Masculino 8 80 

Pretest El Piñal 11 años Femenino 4 40 

Pretest El Piñal 11 años Masculino 2 20 

Pretest El Piñal 09 años Masculino 2 20 

Pretest El Piñal 10 años Masculino 6 60 

Pretest El Piñal 10 años Masculino 4 40 

Pretest El Piñal 09 años Masculino 2 20 

Pretest El Piñal 10 años Femenino 4 40 

Pretest El Piñal 10 años Femenino 3 30 

Pretest El Piñal 10 años Femenino 4 40 

Pretest El Piñal 09 años Femenino 4 40 

Pretest El Piñal 09 años Masculino 3 30 

Pretest El Piñal 10 años Femenino 2 20 

Pretest El Piñal 11 años Femenino 4 40 

Pretest El Piñal 10 años Masculino 5 50 

Pretest El Piñal 10 años Femenino 1 10 

Pretest El Piñal 10 años Masculino 8 80 

Pretest El Piñal 10 años Masculino 4 40 

Pretest El Piñal 10 años Femenino 4 40 
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Pretest El Piñal 10 años Masculino 6 60 

Pretest El Piñal 09 años Femenino 5 50 

Pretest Altos del Rosario 10 años Femenino 3 30 

Pretest Altos del Rosario 10 años Femenino 4 40 

Pretest Altos del Rosario 10 años Femenino 3 30 

Pretest Altos del Rosario 10 años Femenino 3 30 

Pretest Altos del Rosario 11 años Femenino 3 30 

Pretest Altos del Rosario 11 años Masculino 4 40 

Pretest Altos del Rosario 11 años Femenino 3 30 

Pretest Altos del Rosario 11 años Masculino 2 20 

Pretest Altos del Rosario 12 años Masculino 4 40 

Pretest Altos del Rosario 10 años Femenino 2 20 

Pretest Altos del Rosario 11 años Femenino 5 50 

Pretest Altos del Rosario 12 años Masculino 3 30 

Pretest Altos del Rosario 11 años Masculino 3 30 

Pretest Altos del Rosario 12 años Femenino 2 20 

Pretest Altos del Rosario 10 años Femenino 6 60 

Pretest Altos del Rosario 12 años Masculino 2 20 

Pretest Altos del Rosario 13 años Femenino 2 20 

Pretest Altos del Rosario 11 años Femenino 4 40 

Pretest Altos del Rosario 11 años Masculino 3 30 

Pretest Altos del Rosario 10 años Masculino 4 40 

Pretest Altos del Rosario 11 años Masculino 3 30 

Pretest Altos del Rosario 10 años Femenino 4 40 

Pretest Altos del Rosario 12 años Masculino 4 40 

Pretest Altos del Rosario 11 años Masculino 2 20 

Pretest Altos del Rosario 11 años Masculino 2 20 

Pretest Altos del Rosario 10 años Masculino 3 30 

Pretest Altos del Rosario 13 años Femenino 2 20 

Pretest Altos del Rosario 11 años Masculino 1 10 

Pretest Altos del Rosario 13 años Femenino 2 20 

Pretest Altos del Rosario 12 años Masculino 6 60 

Pretest Altos del Rosario 11 años Femenino 5 50 

Pretest Altos del Rosario 10 años Femenino 5 50 

Pretest Altos del Rosario 12 años Femenino 6 60 

Pretest Altos del Rosario 10 años Femenino 6 60 

Pretest Altos del Rosario 11 años Masculino 5 50 

Pretest Altos del Rosario 10 años Femenino 5 50 

Pretest Altos del Rosario 11 años Femenino 3 30 

Pretest Altos del Rosario 13 años Masculino 2 20 

Pretest Altos del Rosario 13 años Femenino 3 30 

Pretest Altos del Rosario 13 años Masculino 1 10 

Pretest Altos del Rosario 10 años Femenino 4 40 

Pretest Altos del Rosario 12 años Masculino 2 20 
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Pretest Altos del Rosario 12 años Femenino 4 40 

Pretest Altos del Rosario 12 años Masculino 6 60 

Pretest Altos del Rosario 10 años Femenino 2 20 

Pretest Altos del Rosario 10 años Femenino 3 30 

Pretest Altos del Rosario 10 años Femenino 2 20 

Pretest Altos del Rosario 10 años Femenino 5 50 

Pretest Altos del Rosario 13 años Masculino 2 20 

Pretest Altos del Rosario 13 años Masculino 2 20 

Pretest Altos del Rosario 10 años Masculino 4 40 

Pretest Altos del Rosario 10 años Femenino 6 60 

Pretest Altos del Rosario 11 años Masculino 3 30 

Pretest Altos del Rosario 11 años Femenino 5 50 

Pretest Altos del Rosario 10 años Femenino 1 10 

Pretest Altos del Rosario 11 años Femenino 4 40 

Pretest Altos del Rosario 10 años Masculino 1 10 

Pretest Altos del Rosario 10 años Femenino 3 30 

Pretest Altos del Rosario 09 años Femenino 8 80 

Pretest Altos del Rosario 12 años Masculino 4 40 

Pretest Altos del Rosario 11 años Femenino 3 30 

Pretest Altos del Rosario 10 años Masculino 4 40 

Pretest Altos del Rosario 12 años Masculino 6 60 

Pretest Altos del Rosario 11 años Masculino 4 40 

Pretest Altos del Rosario 11 años Masculino 7 70 
 

 

Fuente: Elaboración propia (2022). 

 

 

 
La Institución Educativa Técnico Agropecuario El Piñal obtuvo un promedio de 40% y la 

Institución Educativa Altos del Rosario obtuvo un 35%. Así, se identifica que los estudiantes 

tienen una puntuación baja del nivel inferencial debido a que obtuvieron una calificación por 

debajo de la media porcentual por lo cual se responde al segundo objetivo de investigación. Estos 

bajos resultados fundamentan la necesidad de intervenir el grupo experimental haciendo uso de 

la mediación didáctica de la gamificación para lograr mejorarlos (Sánchez et al., 2021). 
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Por ello, luego de la aplicación del pretest, se realiza la intervención al grupo 

experimental con secuencias didácticas gamificadas para lograr el tercer objetivo investigativo. 

En el siguiente apartado se describe el proceso. 

 

 

 
Descripción del proceso de aplicación de secuencias didácticas. 

 

 

1. Los investigadores diseñaron previamente el cuasiexperimento verificando la 

disponibilidad del servicio de internet, de los computadores y del espacio en la sala de 

informática. Se determina que en ambas instituciones se cuentan con estas 

condiciones mínimas: tiene un internet de velocidad media que permite la conexión 

de varios equipos a la vez aunque algunas veces presenta fallas, los computadores son 

en su totalidad donados por el Ministerio de Educación Nacional a través del 

programa Computadores para Educar y las salas de informática está disponible con la 

previa solicitud de permiso. 

 
 

2. Se determinaron las plataformas a utilizar para la planeación de las secuencias 

didácticas en cuanto a su gratuidad, facilidad de manejo, interfaz y estructura, siendo 

seleccionadas las plataformas: Quizizz, Kahoot y educaplay. 

 
 

3. Luego, se planearon las secuencias didácticas (ver anexo 6) sobre la temática de los 

textos informativos correspondiente al segundo periodo académico y se gamificaron 

los contenidos en las plataformas. 
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Para la gamificación de los contenidos, se evaluaron cuáles serían los componentes, 

mecánicas y elementos del juego a utilizar para poder captar la atención del 

estudiante, motivarlo, permitir que disfrute el juego sin desviarlo del propósito de 

aprendizaje. Así se determinaron los siguientes (Posada, 2017): 

 
 

 Componente: Libertad para equivocarse 

 

Mecánicas: es posible experimentar sin miedo a equivocarse. El ensayo y error es 

una estrategia de aprendizaje. Se propicia la confianza y la participación. 

Elementos: múltiples vidas, puntos de restauración, tentativas ilimitadas. 

 

 Componente: Recompensas 

 

Mecánicas: bienes recibidos para acercarse al objetivo del juego. Se empodera 

progresivamente al jugador. Motivan competencia y sentimiento de logro. 

Elementos: monedas virtuales, vidas. 

 

 Componente: Estatus visible 

 

Mecánicas: informan del avance personal y de los demás. Informan de los logros 

conseguidos y de los pendientes. Generan reputación y reconocimiento. 

Elementos: puntos, logros, resultados obtenidos, tableros de posiciones. 

 

 Componente: Restricción del tiempo 

 

Mecánicas: presión extra. Se trata de resolver la tarea en un periodo de tiempo 

determinado o más rápido. 
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Elementos: cuenta atrás para terminar o responder. 

 

 

 

 
4. Posteriormente, se aplicaron las secuencias didácticas al grupo experimental con la 

frecuencia de una secuencia por día y con el uso de las variadas plataformas que 

proponían juegos a los estudiantes a partir de la temática abordada. 

 
 

5. Luego se evaluó la satisfacción, el nivel de motivación y opinión del estudiante con la 

aplicación de un cuestionario que se analiza más adelante (Con respecto a los 

docentes, se aplicó una entrevista para conocer su saberes en torno a las variables en 

estudio, la cual se analiza, igualmente, en un próximo apartado). 

 
 

6. Se realiza la aplicación del post test al grupo experimental. 

 

 

7. Se camparan y analizan los resultados obtenidos. 

 

 

 
El siguiente gráfico presenta los resultados del postest para ambas instituciones 

educativas, logrando evidenciar mejoras significativas en el nivel inferencial de comprensión 

lectora. 
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Figura 5 

Estadística de análisis postest por institución educativa. 
 

 

Fuente: Elaboración propia (2022). 

 

 

 

A continuación, se detallan los resultados por estudiante de ambas instituciones 

educativas: 

Tabla 6 

Estadística de análisis postest por estudiante. 
 

 

 

Evaluación I. Educativa Edad Sexo R_corr PRC 

Posttest El Piñal 10 años Femenino 6 60 

Posttest El Piñal 11 años Masculino 1 10 

Posttest El Piñal 10 años Masculino 8 80 

Posttest El Piñal 11 años Femenino 7 70 

Posttest El Piñal 10 años Masculino 0 0 
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Posttest El Piñal 10 años Masculino 8 80 

Posttest El Piñal 11 años Femenino 7 70 

Posttest El Piñal 11 años Femenino 8 80 

Posttest El Piñal 10 años Masculino 7 70 

Posttest El Piñal 11 años Femenino 10 100 

Posttest El Piñal 12 años Masculino 0 0 

Posttest El Piñal 10 años Femenino 7 70 

Posttest El Piñal 12 años Masculino 7 70 

Posttest El Piñal 09 años Femenino 6 60 

Posttest El Piñal 10 años Masculino 7 70 

Posttest El Piñal 11 años Femenino 8 80 

Posttest El Piñal 11 años Masculino 7 70 

Posttest El Piñal 09 años Masculino 7 70 

Posttest El Piñal 10 años Masculino 7 70 

Posttest El Piñal 10 años Masculino 7 70 

Posttest El Piñal 09 años Masculino 5 50 

Posttest El Piñal 10 años Femenino 6 60 

Posttest El Piñal 10 años Femenino 8 80 

Posttest El Piñal 10 años Femenino 0 0 

Posttest El Piñal 09 años Femenino 7 70 

Posttest El Piñal 09 años Masculino 7 70 

Posttest El Piñal 10 años Femenino 7 70 

Posttest El Piñal 11 años Femenino 5 50 

Posttest El Piñal 10 años Masculino 6 60 

Posttest El Piñal 10 años Femenino 3 30 

Posttest El Piñal 10 años Masculino 5 50 

Posttest El Piñal 10 años Femenino 6 60 

Posttest El Piñal 10 años Femenino 6 60 

Posttest El Piñal 10 años Masculino 10 100 

Posttest El Piñal 09 años Femenino 6 60 

Posttest Altos del Rosario 10 años Femenino 3 30 

Posttest Altos del Rosario 10 años Femenino 3 30 

Posttest Altos del Rosario 10 años Femenino 4 40 

Posttest Altos del Rosario 10 años Femenino 4 40 

Posttest Altos del Rosario 11 años Femenino 6 60 

Posttest Altos del Rosario 11 años Masculino 4 40 

Posttest Altos del Rosario 11 años Femenino 6 60 

Posttest Altos del Rosario 11 años Masculino 4 40 

Posttest Altos del Rosario 12 años Masculino 7 70 

Posttest Altos del Rosario 10 años Femenino 3 30 

Posttest Altos del Rosario 11 años Femenino 6 60 

Posttest Altos del Rosario 12 años Masculino 4 40 

Posttest Altos del Rosario 11 años Masculino 3 30 

Posttest Altos del Rosario 12 años Femenino 5 50 
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Posttest Altos del Rosario 10 años Femenino 7 70 

Posttest Altos del Rosario 12 años Masculino 7 70 

Posttest Altos del Rosario 13 años Femenino 5 50 

Posttest Altos del Rosario 11 años Femenino 2 20 

Posttest Altos del Rosario 11 años Masculino 2 20 

Posttest Altos del Rosario 10 años Masculino 3 30 

Posttest Altos del Rosario 10 años Masculino 2 20 

Posttest Altos del Rosario 10 años Femenino 3 30 

Posttest Altos del Rosario 12 años Masculino 8 80 

Posttest Altos del Rosario 11 años Masculino 3 30 

Posttest Altos del Rosario 11 años Masculino 4 40 

Posttest Altos del Rosario 10 años Masculino 6 60 

Posttest Altos del Rosario 13 años Femenino 5 50 

Posttest Altos del Rosario 11 años Masculino 4 40 

Posttest Altos del Rosario 13 años Femenino 5 50 

Posttest Altos del Rosario 12 años Masculino 9 90 

Posttest Altos del Rosario 11 años Femenino 4 40 

Posttest Altos del Rosario 10 años Femenino 8 80 

Posttest Altos del Rosario 12 años Femenino 3 30 

Posttest Altos del Rosario 10 años Femenino 3 30 

Posttest Altos del Rosario 11 años Masculino 3 30 

Posttest Altos del Rosario 11 años Femenino 3 30 

Posttest Altos del Rosario 11 años Femenino 2 20 

Posttest Altos del Rosario 13 años Masculino 3 30 

Posttest Altos del Rosario 13 años Femenino 5 50 

Posttest Altos del Rosario 13 años Masculino 5 50 

Posttest Altos del Rosario 10 años Femenino 8 80 

Posttest Altos del Rosario 12 años Masculino 3 30 

Posttest Altos del Rosario 12 años Femenino 4 40 

Posttest Altos del Rosario 12 años Masculino 4 40 

Posttest Altos del Rosario 10 años Femenino 2 20 

Posttest Altos del Rosario 10 años Femenino 3 30 

Posttest Altos del Rosario 10 años Femenino 3 30 

Posttest Altos del Rosario 10 años Femenino 9 90 

Posttest Altos del Rosario 13 años Masculino 3 30 

Posttest Altos del Rosario 13 años Masculino 3 30 

Posttest Altos del Rosario 10 años Masculino 2 20 

Posttest Altos del Rosario 10 años Femenino 3 30 

Posttest Altos del Rosario 11 años Masculino 3 30 

Posttest Altos del Rosario 11 años Femenino 4 40 

Posttest Altos del Rosario 10 años Femenino 3 30 

Posttest Altos del Rosario 11 años Femenino 8 80 

Posttest Altos del Rosario 10 años Masculino 4 40 

Posttest Altos del Rosario 10 años Femenino 5 50 
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Posttest Altos del Rosario 09 años Femenino 7 70 

Posttest Altos del Rosario 12 años Masculino 4 40 

Posttest Altos del Rosario 11 años Femenino 3 30 

Posttest Altos del Rosario 10 años Masculino 6 60 

Posttest Altos del Rosario 12 años Masculino 7 70 

Posttest Altos del Rosario 11 años Masculino 7 70 

Posttest Altos del Rosario 11 años Masculino 8 80 
 

 

Fuente: Elaboración propia (2022). 

 

 

 

Con el fin de lograr el objetivo planteado inicialmente en esta investigación sobre el 

análisis de la relación entre la mediación didáctica de la gamificación y el fortalecimiento de la 

comprensión lectora en el nivel inferencial en los estudiantes, se toman los resultados del pretest 

y postest, y se infiere que es importante la mediación del uso de las tecnologías y entornos 

digitales con elementos del juego, como es la gamificación, porque influye en el mejoramiento 

de la comprensión lectora de los estudiantes, en concordancia con Sánchez et al. (2021) quienes 

señalan que la estrategia de gamificación genera un impacto positivo en el desarrollo de la 

comprensión lectora al promover su hábito, interés y motivación y además influye en el 

rendimiento académico de los estudiantes. A continuación se describe el análisis comparativo 

por pregunta pretest-postest y análisis por institución educativa, sexo y edad de los estudiantes. 

 

 
Análisis por preguntas Pretest - -Postest 

 

 

Luego de aplicada la prueba a la totalidad del grupo experimental, se realiza el análisis 

comparativo de las respuestas por pregunta, en el cual se comparan los datos de pretest y postest 
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para evidenciar las mejoras significativas en el desempeño de los alumnos en cuanto a su 

comprensión lectora. A continuación, la comparación: 

Pregunta 1: Ana hace mucho tiempo no ve a su amigo Juan, quien se mudó a otra ciudad 

porque su mamá consiguió un nuevo trabajo. Ana quiere saludar y expresarle a su amigo lo 

mucho que lo extraña y contarle algunas cosas buenas que le han sucedido en los últimos días. 

Para que Ana pueda comunicar a Juan todo lo que siente y le ha sucedido, el medio más indicado 

para hacerlo es 

A. Un afiche. 

B. Un poema. 

C. Una carta. 

D. Un párrafo. 

 

 
Figura 6. 

Estadística de análisis pretest - postest pregunta 1. 
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Fuente: Elaboración propia (2022). 
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En la siguiente tabla de frecuencia se especifica el número de estudiantes por respuesta en 

la pregunta con respecto al pretest y postest. 

 

 
Tabla 7 

Estadística de análisis por frecuencia pretest – postest pregunta 1. 
 

 

 

Pregunta_1 
Evaluación 

Pretest Posttest 

Respuesta A 9 5 

Respuesta B 4 0 

Respuesta C 85 92 

Respuesta D 2 0 
 

Fuente: Elaboración propia (2022). 

 

 

En esta pregunta los estudiantes deben inferir sobre el medio de comunicación más 

adecuado de acuerdo a la situación presentada, es decir, que en el contexto de la situación deben 

reconocer el texto pertinente para lograr el propósito comunicativo. La respuesta correcta es la C. 

De acuerdo a la gráfica, se presenta una mejora de siete estudiantes que lograron contestar mejor 

la pregunta en el postest y se infiere que los estudiantes han presentado poca dificultad para 

responder a esta pregunta porque se mantiene la tendencia inicial del pretest. 

 

 

 
Pregunta 2: La tía de Andrés anotó en su libreta una cita médica que tiene para el día 

de mañana en horas de la tarde. La nota muestra lo siguiente: 

Cita con el Dr Mario Mendoza 

Fecha: 14 de abril de 2020 
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Dirección: Barrio Los Laureles CR 24 N° 56 – 25 

Se recomienda llegar 10 minutos antes de la hora programada. 

Al leer el texto, podemos decir que para que la tía de Andrés pueda cumplir con su cita 

hace falta información sobre 

A. Carnet de salud. 

B. Hora de la cita. 

C. Número telefónico de la clínica. 

D. Tipo de consulta médica. 

 

 

 
Figura 7. 

Estadística de análisis pretest - postest pregunta 2. 
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Fuente: Elaboración propia (2022). 

 

 

En la siguiente tabla de frecuencia se especifica el número de estudiantes por respuesta en 

la pregunta con respecto al pretest y postest. 
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Tabla 8. 

 

Estadística de análisis por frecuencia pretest – postest pregunta 2 

 

Pregunta_2 
  Evaluación  

Pretest Posttest 

Respuesta A 22 4 

Respuesta B 60 62 

Respuesta C 8 6 

Respuesta D 10 25 

 
Fuente: Elaboración propia (2022). 

 

En la pregunta, los estudiantes deben inferir sobre el dato que falta en la nota informativa 

y esto corresponde a interpretar la función del texto y su propósito. La respuesta correcta es la B. 

De acuerdo a la gráfica, se presenta una leve mejora de dos estudiantes que lograron contestar 

mejor la pregunta en el postest. Se observa que las respuestas de la pregunta en el pretest se 

trasladan a la respuesta D sobre el tipo de consulta médica, lo cual es una respuesta que en el 

contexto de la pregunta también tiene importancia pero no es la opción correcta. Se infiere que 

los estudiantes tuvieron dificultad en esta pregunta por lo que necesitan retroalimentación sobre 

la estructura de los textos informativos tipo nota, como expresan Cedeño y Mora (2019), la 

retroalimentación permite al estudiante mejorar su conocimiento de manera significativa. 

 

 

 
Pregunta 3: Los estudiantes de grado 11°A están organizando una fiesta con el objetivo 

de recoger fondos para irse de campamento al finalizar el año escolar. ¿Qué tipo de texto sería el 

más adecuado para invitar a toda la comunidad educativa a la fiesta? 

A. Una carta. 

B. Un poema. 
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C. Un afiche. 

D. Una noticia. 

 

 
Figura 8. 

Estadística de análisis pretest - postest pregunta 3. 
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Fuente: Elaboración propia (2022). 

 

 

En la siguiente tabla de frecuencia se especifica el número de estudiantes por respuesta en 

la pregunta con respecto al pretest y postest. 

Tabla 9. 

 

Estadística de análisis por frecuencia pretest – postest pregunta 3 
 

 
 

Pregunta_3 
Evaluación 

Pretest Posttest 

Respuesta A 39 20 

Respuesta B 7 7 

Respuesta C 26 60 

Respuesta D 28 10 
 

Fuente: Elaboración propia (2022). 
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En esta pregunta los estudiantes deben inferir de acuerdo al contexto de la situación, cual 

es el mejor tipo de texto, por lo cual deben saber para que se utiliza cada uno de a los 

presentados en las opciones. La respuesta correcta es la C. De acuerdo a los gráficos, se presenta 

una mejora de 34 estudiantes que respondieron correctamente con respecto a los resultados del 

postest. Este es un dato significativo, teniendo en cuenta a Sánchez et al. (2021) la gamificación 

genera un impacto positivo en los estudiantes respecto a las metodologías tradicionales. 

 

 

 
Pregunta 4: (Se presenta un texto) Juan recibió esta carta de su amigo Mauricio. Al 

leerla recuerda que para esa fecha sus padres estarán de vacaciones, ¿Qué debería responderle a 

Mauricio? 

A. Que está muy triste porque en cambio a él, le fue muy mal. Por lo tanto, este año 

no tendrá vacaciones ni regalos. 

B. Que está muy agradecido por la invitación, pero que por motivos familiares iría 

solo a disfrutar de la música. 

C. Que está muy sorprendido por la invitación, pues hace rato que no habla con él. 

Por lo tanto, reflexionará sobre su asistencia a la reunión. 

D. Que está muy agradecido por la invitación, pero que tiene muchos compromisos 

escolares y sólo podrán asistir sus padres. 
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Figura 9. 

Estadística de análisis pretest - postest pregunta 4. 
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Fuente: Elaboración propia (2022). 

 

 

 

En la siguiente tabla de frecuencia se especifica el número de estudiantes por respuesta en 

la pregunta con respecto al pretest y postest. 

 

 
Tabla 10. 

Estadística de análisis por frecuencia pretest – postest pregunta 4. 
 

Pregunta_4 
  Evaluación  

Pretest Posttest 

Respuesta A 24 7 

Respuesta B 35 52 

Respuesta C 25 21 

Respuesta D 16 17 

 
Fuente: Elaboración propia (2022). 
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En esta pregunta los estudiantes al interpretar los hechos que se describen en la carta, 

deben inferir la respuesta más adecuada de acuerdo al contexto de la situación. La respuesta 

correcta es la B. Teniendo en cuenta lo expresado en el gráfico, se presenta una mejora en la 

respuesta correcta, de 17 estudiantes con respecto a los resultados del postest. Este dato es 

significativo y representa, de acuerdo a Wang y Tahir (2020) que la gamificación tiene un efecto 

positivo en el aprendizaje en relación a los métodos, enfoques y herramientas tradicionales de 

enseñanza. 

 

 

 
Pregunta 5: (se presenta un texto) De acuerdo con el texto anterior, ¿Por qué crees que 

fue necesario que Mauricio escribiera una carta a su amigo? 

A. Porque quiere que Juan David se la muestre a sus padres. 

B. Porque quiere contrale noticias sobre su desempeño académico. 

C. Porque Juan David vive en una región distante de Tunja. 

D. Porque quiere contarle que sus padres están organizando una fiesta. 
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Figura 10. 

Estadística de análisis pretest - postest pregunta 5. 
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Fuente: Elaboración propia (2022). 

 

 

En la siguiente tabla de frecuencia se especifica el número de estudiantes por respuesta en 

la pregunta con respecto al pretest y postest. 

 

 
Tabla 11. 

Estadística de análisis por frecuencia pretest – postest pregunta 5. 
 

Pregunta_5 
  Evaluación  

Pretest Posttest 

Respuesta A 16 10 

Respuesta B 24 23 

Respuesta C 9 30 

Respuesta D 51 34 

 
Fuente: Elaboración propia (2022). 
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En esta pregunta, los estudiantes deben inferir la función de la carta como texto 

informativo y el contexto en que se utiliza actualmente. La respuesta correcta es la C. De acuerdo 

a los gráficos, hubo una mejora de 21 estudiantes que lograron responder correctamente en el 

postest, convirtiéndose en una mejora significativa ante la cual se infiere que los estudiantes 

responden positivamente a la aplicación de estrategias gamificadas. Según Naaman et al. (2021) 

cada diseño gamificado debe usar los elementos adecuados y pertinentes a las necesidades de los 

estudiantes y las temáticas trabajar para que su aplicación sea exitosa y por tanto efectiva. 

 

 

 
Pregunta 6: (Se presenta un texto) Después de leer el afiche en una de las paredes de su 

colegio, Martha se da cuenta de que la información no está completa. El dato que hace falta, para 

completar la información sobre el evento al que se invita es: 

A. Sobre qué es el evento. 

B. El lugar dónde se realizará el evento. 

C. Quienes pueden participar en el concurso. 

D. Cuándo será el evento. 

 

 
Figura 11 

Estadística de análisis pretest - postest pregunta 6 
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Fuente: Elaboración propia (2022). 

 

 

 
En la siguiente tabla de frecuencia se especifica el número de estudiantes por respuesta en 

la pregunta con respecto al pretest y postest. 

Tabla 12 

Estadística de análisis por frecuencia pretest – postest pregunta 6. 
 

 

Pregunta_6 
  Evaluación  

Pretest Posttest 

Respuesta A 14 4 

Respuesta B 42 69 

Respuesta C 17 8 

Respuesta D 27 15 
 

 

Fuente: Elaboración propia (2022). 

 

En esta pregunta, los estudiantes deben inferir sobre el dato que falta en el afiche lo que 

corresponde a interpretar la función del texto y las condiciones o elementos para cumplir su 
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propósito. La respuesta correcta es la B. Según lo que expresan los gráficos, hubo una mejora 

significativa de 27 estudiantes que respondieron mejor en el postest. Teniendo en cuenta a 

Gómez y Larreal (2021), la gamificación vuelve a los estudiantes más competentes. 

Pregunta 7: Para redactar una nota informativa sobre la semana cultural celebrada hace 

una semana en la Escuela Manuela Beltrán, han escogido a la profesora del área de lenguaje. De 

acuerdo al tema y tipo de texto a construir, uno de los siguientes aspectos NO es necesario 

tenerlo en cuenta para redactar la noticia: 

A. Las actividades que se desarrollaron. 

B. La fecha en que se realizó el evento. 

C. Las palabras de señor Director. 

D. Quienes participaron. 

 

 
Figura 12 

Estadística de análisis pretest - postest pregunta 7. 
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Fuente: Elaboración propia (2022). 
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En la siguiente tabla de frecuencia se especifica el número de estudiantes por respuesta en 

la pregunta con respecto al pretest y postest. 

 

 
Tabla 13 

Estadística de análisis por frecuencia pretest – postest pregunta 7. 
 

Pregunta_7 
Evaluación 

Pretest Posttest 

Respuesta A 33 18 

Respuesta B 22 17 

Respuesta C 18 34 

Respuesta D 27 28 

 
Fuente: Elaboración propia (2022). 

 

En esta pregunta los estudiantes deben ubicarse en el contexto propuesto para inferir cual 

es el elemento que no es necesario al redactar la noticia y cuales si lo son, de acuerdo al 

propósito y función de este tipo de texto informativo. La respuesta correcta es la C. Teniendo en 

cuenta los resultados de los gráficos, 16 estudiantes lograron responder mejor la pregunta en el 

postest. Esto representa una mejora importante si se tiene en cuenta a Sánchez et al. (2021) sobre 

el impacto positivo que genera la gamificación en los estudiantes. 

 

 

 
Pregunta 8: (Se presenta un texto) De acuerdo a la estructura y la información 

suministrada en la imagen, el tipo de texto que representa es: 

A. Instructivo. 

B. Informativo. 

C. Recreativo. 

D. Narrativo. 
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Figura 13. 

Estadística de análisis pretest - postest pregunta 8. 
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Fuente: Elaboración propia (2022). 

 

En la siguiente tabla de frecuencia se especifica el número de estudiantes por respuesta en 

la pregunta con respecto al pretest y postest. 

 
 

Tabla 14. 

 

Estadística de análisis por frecuencia pretest – postest pregunta 8. 

 

Pregunta_8 
Evaluación 

Pretest Posttest 

Respuesta A 15 18 

Respuesta B 44 59 

Respuesta C 27 12 

Respuesta D 14 8 

 
Fuente: Elaboración propia (2022). 

 

Para responder la pregunta, los estudiantes deben interpretar el texto en cuanto a su 

estructura y mensaje para poder inferir qué tipo de texto es. La respuesta correcta es la B. De 
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acuerdo a la descripción de las gráficas, 15 estudiantes contestaron mejor en el postest. Acosta et 

al, (2020) afirman que debemos conocer la lengua dimensionalmente, teniendo en cuenta los 

niveles de estructuración del texto, el contexto, el autor, su ideología, su intención para lograr 

darle un significado completo al texto. Así, se infiere que los estudiantes lograron analizar la 

estructura textual para determinar su tipo. 

Pregunta 9: El 24 de julio a las 4: 00 pm se realizará el día de la familia. Te piden 

elaborar un cartel informando a la comunidad que habrá premios, bailes, y refrigerios, esto con el 

fin de: 

A. Promover la cultura del colegio. 

B. Lograr una gran asistencia al evento. 

C. Premiar a los grupos musicales. 

D. Invitar a degustar la buena comida. 

 

 
Figura 14. 

Estadística de análisis pretest - postest pregunta 9. 
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Fuente: Elaboración propia (2022). 
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En la siguiente tabla de frecuencia se especifica el número de estudiantes por respuesta en 

la pregunta con respecto al pretest y postest. 

Tabla 15. 

Estadística de análisis por frecuencia pretest – postest pregunta 9. 
 

 

Pregunta_9 
  Evaluación  

Pretest Posttest 

Respuesta A 31 24 

Respuesta B 26 32 

Respuesta C 18 21 

Respuesta D 25 20 
 

Fuente: Elaboración propia (2022). 

 

 

 

Para responder a esta pregunta, los estudiantes deben inferir el propósito comunicativo 

principal del afiche. La respuesta correcta es la B, de acuerdo a la gráfica, se presenta una leve 

mejora de 6 estudiantes que respondieron mejor la pregunta en el postest. Lograr el nivel 

inferencial es una habilidad de nivel superior que requiere ser aprendida por el estudiante 

mediante la práctica de estrategias desde la edad inicial, para que logre establecer relaciones de 

semejanza, contigüidad o por causalidad (MEN, 1998). Se infiere que la pregunta es de alto 

grado de dificultad y requiere retroalimentación para que los estudiantes puedan asociar mejor 

las ideas. 

 

 

 
Pregunta 10: Para participar en el concurso “Reportero en sintonía 2022” en la 

Institución educativa Altos del Rosario los estudiantes deben tener conocimiento acerca de cómo 
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redactar una noticia. Andrés, un estudiante nuevo de grado 8° ha decido participar y ha ido a la 

biblioteca para consultar información que le muestre algunos pasos para construir una noticia. 

¿Cuál de los siguientes títulos de libros sería el más recomendable para la consulta de Andrés? 

 

A. Aprendiendo a alimentarse mejor. 

B. Estrategias para leer mejor. 

C. Manual de buen informador. 

D. Cómo narrar historias reales. 

 

 

 
 

Figura 15. 

Estadística de análisis pretest - postest pregunta 10 
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Fuente: Elaboración propia (2022). 

 

 

 

En la siguiente tabla de frecuencia se especifica el número de estudiantes por respuesta en 

la pregunta con respecto al pretest y postest. 
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Tabla 16. 

Estadística de análisis por frecuencia pretest – postest pregunta 10. 
 

Pregunta_10 
Evaluación 

Pretest Posttest 

Respuesta A 14 14 

Respuesta B 39 8 

Respuesta C 36 55 

Respuesta D 11 20 

 
Fuente: Elaboración propia (2022). 

 

En esta pregunta, los estudiantes deben inferir cual es el mejor texto que les podría ayudar 

a cumplir la tarea propuesta en el contexto de la pregunta. La respuesta correcta es la C. 

Teniendo en cuenta los gráficos, 19 estudiantes respondieron mejor la pregunta en el postest. 

Esto es un dato significativo en comparación con el pretest y teniendo en cuenta lo expuesto por 

Chena y Chen (2020), un buen diseño con una buena dinámica de juego motiva aún más a los 

estudiantes con su aprendizaje. 

Los diagramas de barras y tablas anteriores, representan los resultados pretest y postest 

del grupo experimental. Este análisis comparativo pregunta por pregunta permite demostrar que, 

de acuerdo a los resultados del pretest, los estudiantes han tenido un mejor desempeño en el 

postest porque aumentó el número de estudiantes que respondieron correctamente en cada 

pregunta, lo que mejora sus resultados en cuanto al porcentaje de respuestas correctas. Esto 

permite evidenciar la efectividad de la gamificación en el fortalecimiento de la comprensión 

lectora de los estudiantes (Sánchez et al., 2021), aportando al logro del quinto objetivo específico 

sobre determinar la pertinencia de la mediación didáctica de la gamificación para el 

fortalecimiento de procesos de comprensión lectora en el nivel inferencial. . 
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Análisis por institución educativa Pretest – Postest 

 

 

Para continuar en la atención al logro de los objetivos de investigación, el siguiente 

gráfico de medias representa el promedio de los resultados en el pretest y postest por cada 

institución educativa. En una escala de 0 a 100, la Institución Educativa Técnico Agropecuario 

El Piñal obtuvo un promedio de 40% en el pretest y en el postest obtuvo un 60,5% de promedio. 

Este promedio se refiere a la media del porcentaje de calificación, que entre más alto, se 

interpreta como un mejor desempeño de los estudiantes en la prueba. Así, la institución tuvo un 

mejor y muy significativo desempeño aumentar 20,5% en su promedio. 

Por su parte, la Institución Educativa Altos del Rosario obtuvo un promedio de 35.5% en 

el pretest y en el postest obtuvo un 45% de promedio. Igualmente, la institución mejoró su 

desempeño en  9.5% puntos porcentuales. 

Además, en cuanto al comportamiento del pretest (representado por la línea roja 

puenteada) en ambas instituciones, se puede observar un desempeño superior de la I.E.T.A. El 

Piñal sobre la I.E. Altos del Rosario de casi 5%, por lo que la línea lo representa con una ligera 

inclinación. Esta diferencia se acentúa en el postest (representado por la línea negra continua), 

debido a que los resultados arrojan una superioridad de 15% de la primera institución con 

respecto a la segunda, por lo cual la línea enfatiza su inclinación. A continuación el gráfico de 

medias que representa los resultados: 
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Figura 16. 

Estadística de análisis pretest - postest por institución educativa 
 

 

 

 
Fuente: Elaboración propia (2022). 

 

 

Este gráfico de medias se interpreta de gran significancia porque en primer lugar, refleja 

el progreso de cada institución educativa en la prueba inicial y la prueba final, que evidencia que 

luego de la aplicación de las secuencias didácticas gamificadas a los estudiantes, ambas 

instituciones tuvieron una mejora de los desempeños de los estudiantes aumentando su media de 

porcentaje de calificación. Lo cual, para el análisis de los investigadores y el logro del objetivo 

de la investigación, permite afirmar que la mediación didáctica de la gamificación tiene una 

incidencia positiva, efectiva y comprobable sobre el desempeño de los estudiantes en su 

comprensión lectora, en concordancia con Torres y cruz (2021) quienes señalan que la 

implementación de la gamificación es una experiencia significativa para mejorar la comprensión 
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lectora porque los estudiantes sienten motivación e interés por la lectura al involucrar el juego 

como herramienta de aprendizaje. 

En segundo lugar, el gráfico evidencia la superioridad en el desempeño de una institución 

con respecto a la otra. Para analizar la causa de esta diferencia es necesario tener en cuenta varios 

aspectos que pueden incidir en que la Institución Educativa Altos del Rosario tuviera un menor 

progreso posterior a la mediación de la gamificación. Uno de estos aspectos es el número de 

estudiantes por aula debido a que la I.E.T.A. El Piñal tiene un promedio de veinte alumnos por 

salón y en el caso de los grados quinto, estos están conformados por diecisiete y dieciocho 

estudiantes. En contraste, la I.E. Altos del Rosario tiene aulas de hasta más de cuarenta 

estudiantes y en los grados quinto que participaron en esta investigación, los conforman treinta y 

cinco estudiantes por salón. 

Lo anterior se justifica en las relaciones técnicas alumno-docente que definió el 

Ministerio de Educación nacional mediante el Decreto 3020 del año 2002. Este decreto orienta a 

las entidades territoriales certificadas que al reorganizar la planta de personal se tengan en cuenta 

los siguientes criterios como las relaciones técnicas alumno-docente que son un mínimo de 32 

para zona urbana y 22 para zona rural. Estas relaciones son promedios por entidad territorial, por 

lo cual pueden variar por municipio o institución educativa de acuerdo con las particularidades y 

características de cada uno de ellos (MEN, 2002). 

Otro aspecto es la disponibilidad de los aparatos tecnológicos para la realización de las 

actividades, en la I.E.T.A. El Piñal existe la relación de un computador por estudiante por los 

grupos de grados poco numerosos. En la I.E. Altos del Rosario los estudiantes debían formar 

parejas o tríos para utilizar los computadores durante las clases, porque aunque si hay gran 
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número de computadores, deben ser compartidos por las sedes de la institución y constantemente 

se encuentran en calidad de préstamo. 

Al respecto, el departamento de Sucre maneja un promedio de un computador por cada 8 

estudiantes matriculados, esto según el más reciente informe por departamento sobre el número 

de estudiantes promedio por computador presentado en marzo del presente año (MEN, 2022). 

Otro aspecto muy importante, es el contexto socio económico de los estudiantes. La 

 

I.E.T.A. El Piñal es una institución rural ubicada sobre la troncal de occidente en el 

corregimiento que lleva el mismo nombre y que pertenece al municipio de Los Palmitos. Las 

familias son de estrato 1 y gran parte de ellas son víctimas de la violencia. Económicamente 

subsisten principalmente del campo, del mototaxismo y las ventas ambulantes de productos en la 

carretera. En la institución existen en el bachillerato problemas menores relacionados con las 

drogas que han sido abordados y embarazo adolescente. En la básica primaria, los estudiantes 

son niños del pueblo y del campo que presentan una buena disciplina en general, con sus casos 

excepcionales (Fuente: PEI IETA El Piñal). 

Por su parte, la I.E. Altos del Rosario es una institución urbana ubicada la ciudad de 

Sincelejo y pertenece a la comuna número 6. Las familias vinculadas son, el 55,3 % son 

desplazadas, ubicadas el 84.8% en estrato 1, el 13.1% en el estrato 2, y el 1.4% no están en 

ningún estrato. Socialmente la comunidad está afectada por la conformación de pandillas, 

embarazos en menores de edad y el incremento de la prostitución como medio de subsistencia. 

La mayor parte de la población desplazada (55,3%) vive en hacinamiento originando en algunos 

casos la promiscuidad, el abuso sexual y la violencia intrafamiliar. La población con capacidad 

productiva se desempeña en oficios varios como: ebanistería, vendedores ambulantes, moto 



MEDIACIÓN DIDÁCTICA DE LA GAMIFICACIÓN 185 
 

taxistas, mecánicos, carpinteros, obreros, entre otros. Un número significativo de padres se 

encuentran desempleados, obligando con ello al menor, desde niños, a trabajar en oficios como 

vendedores de fritos, chanceros, zapateros o emboladores, peladores de pollos, entre otros 

(Fuente: PEI IE Altos del Rosario). 

Aunque ambas instituciones se encuentran ubicadas en el mismo departamento (Sucre), 

su contexto socioeconómico tiene marcadas diferencias que inciden en el desempeño de los 

estudiantes de ambas instituciones pero que en el caso de la I.E. Altos del Rosario, su complejo 

contexto social impacta más profundamente en el quehacer institucional, en los aspectos 

pedagógicos y académicos, según Moreno (2017) la violencia estructural es un generador de 

conflicto y afecta tanto de manera directa e indirecta la dinámica educativa, por lo tanto afecta el 

aprendizaje. Además, la autora expone que no hay una relación mutua de permeabilidad porque 

aunque el contexto siempre incide en el centro educativo; las acciones y proyectos alternativos 

de la escuela, no siempre traspasan ni transforman el contexto. Esto representa un panorama 

desalentador para la institución educativa. 

Un último aspecto que ha podido inferir en la diferencia de los desempeños de las 

instituciones en el postest, es la interferencia en la aplicación de secuencias didácticas, ya que 

para la fecha se presentó un paro armado por parte de un grupo ilegal y en la I.E. Altos del 

Rosario se tardó en recuperar la normalidad académica para aplicar secuencialmente las 

secuencias didácticas gamificadas. Esto es un ejemplo de como la violencia afecta el quehacer 

educativo y perjudica el aprendizaje (Moreno, 2017), por lo que los logros en matemáticas y 

lenguaje se ven afectados por el origen social del alumno y por la composición socioeconómica 

de la institución (Servini et al., 2015). 
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Análisis por género Pretest – Postest 

 

 

El siguiente gráfico de medias representa el promedio de los resultados en el pretest de 

los 100 estudiantes del grupo experimental, por género masculino y femenino, así como también, 

el promedio de su desempeño en el postest. 

En el gráfico se observa que, en una escala de 0 a 100, el género femenino obtuvo un 

promedio de 38% de calificación en el pretest y en el postest obtuvo un 51% de promedio. Así, 

las estudiantes tuvieron un mejor desempeño al aumentar 13% en su promedio. En el caso del 

género masculino, obtuvo un promedio de 36% en el pretest y en el postest obtuvo un 49,5% de 

promedio. Igualmente, los estudiantes varones tuvieron un mejor desempeño al subir 13.5% 

puntos porcentuales. 

Además, en cuanto al comportamiento de los géneros al realizar la prueba del pretest 

(representado por la línea roja puenteada), se puede observar un leve desempeño superior del 

género femenino sobre el género masculino en 2% puntos porcentuales, por lo que la línea lo 

representa con una ligera inclinación hacia abajo. Esta diferencia se mantiene casi constante en el 

postest (representado por la línea negra continua), debido a que los resultados expresan una 

diferencia de 1.5% en el promedio que se interpreta como una leve mejora, por lo que la línea 

mantiene su inclinación al mejorar el género femenino 13% y el masculino 13.5% 

A continuación el gráfico de medias que representa los resultados: 
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Figura 17. 

Estadística de análisis pretest - postest por género. 
 

 

 

 
Fuente: Elaboración propia (2022). 

 

Este gráfico de medias se interpreta de gran significancia porque en primer lugar, refleja 

el progreso de cada género en el postest, lo cual evidencia que luego de la aplicación de las 

secuencias didácticas gamificadas a los estudiantes, ambos géneros tuvieron una mejora de los 

desempeños aumentando su media de porcentaje de calificación. En contraste, los datos 

suministrados por el segundo Estudio Regional Comparativo y Explicativo (ERCE), llevado a 

cabo por la UNESCO en Latinoamérica y analizado por Servini et al. (2015), manifiestan que las 

niñas obtienen mejores resultados en lectura que los niños, incluso en el nivel socioeconómico 

controlado y las brechas de género varían de país a país, con una amplia diferencia entre géneros 

en países subdesarrollados. Sin embargo, en el presente estudio se marca una tendencia 
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igualitaria sobre el desempeño de ambos géneros, posterior a aplicación de las secuencias 

gamificadas. 

Esta información aporta al análisis de los investigadores y aporta al logro de los 

objetivos de la investigación al permitir afirmar que la mediación didáctica de la gamificación 

influye positivamente en el fortalecimiento de la comprensión lectora de todos los estudiantes. 

En concordancia, Morales et al. (2021) afirman que el uso de la gamificación fomenta la 

participación activa, la atención, concentración y motivación en los estudiantes para el 

aprendizaje. 

Además, el grafico refleja que el progreso de cada género fue casi igual (13% vs 13,5%) 

con una diferencia mínima de 0,5% lo cual quiere decir que la gamificación incide en el 

mejoramiento de las competencias en comprensión lectora de los estudiantes, independiente de 

su género. Es decir, que tanto en el género femenino como el masculino se mejoran los 

aprendizajes de manera equitativa. 

 

 
Análisis por edad Pretest – Postest 

 

 

El siguiente gráfico de medias representa el promedio de los resultados de los 100 

estudiantes por edad en el pretest, así como también, el promedio de su desempeño en el postest 

en una escala de 0 a 100. En el grupo experimental, la edad oscila entre los 9 y 13 años. Los 

estudiantes de 9 años obtuvieron un promedio de 44% en el pretest y en el postest un 65% de 

promedio, aumentando en 21 puntos su desempeño. Los estudiantes de 10 años presentan un 

promedio de 38% en el prestest y 49% en el postest, subiendo 11% puntos porcentuales. Los 
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estudiantes de 11 y 12 años presentan un comporatmiento similar con resultados de 37% y 38% 

en el prestest respectivamente y 48,5% y 50% en el postest. Estos grupos de estudiantes 

incrementaron su desempeño en 11.5% y 12% respectivamente. Los alumnos con edad de 13 

años, obtuvieron un porcentaje de 20% en su primera prueba pretest, mejorando su 

comportamiento en el postest al obtener 40% y duplicar los puntos porcentuales iniciales. 

Además, en cuanto al comportamiento del pretest (representado por la línea roja 

puenteada) por edad, se puede observar un desempeño que va entre el 20% y 44% de la media de 

calificación. Al compararlo con el postest (representado por la línea negra continua), se 

evidencia que todos los grupos de edades mejoraron su desempeño en la prueba final, sin 

embargo, se nota un mayor progreso en los grupos de edades de 9 y 13 años. A continuación el 

gráfico de medias que representa los resultados: 

Figura 18. 

Estadística de análisis pretest - postest por edades. 

 

 

Fuente: Elaboración propia (2022). 
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Este gráfico de medias se interpreta de gran significancia porque evidencia el progreso de 

cada grupo de edad en el postest que luego de la aplicación de las secuencias didácticas 

gamificadas al grupo experimental mejoraron significativamente sus desempeños aumentando su 

media de porcentaje de calificación. En cuanto a los bajos resultados de los estudiantes de 13 

años, cabe destacar que son alumnos con extra edad, con una alta tasa de repitencia de los grados 

de la Básica Primaria y dificultades en la adquisición de las competencias lectoescritoras, al 

respecto, Torres (2018) afirma que “los estudiantes en extra edad son aquellos que no han 

aprendido los contenidos curriculares en el tiempo en que deberían haberlo hecho (según la edad 

y el grado correspondiente” (p.41). Por ello, este tipo de estudiantes requiere de herramientas 

innovadoras, como la gamificación, para potenciar sus competencias lectoras y favorecer su 

permanencia en el entorno escolar. 

Por su parte, Manzano et al. (2022) afirma que usar estrategias gamificadas, mejoran la 

comprensión lectora de los estudiantes porque para ellos es muy motivador el juego como una 

estrategia de enseñanza. Para los investigadores y el logro del objetivo de la investigación, el 

análisis por edad permite certificar que la mediación didáctica de la gamificación tiene 

incidencia positiva en la comprensión lectora de todos los estudiantes de los grupos de edades 

participantes. 

 

Análisis de los resultados del cuestionario a estudiantes 

 

 

 
En este apartado se realiza el análisis del instrumento final en cuanto al abordaje de 

campo que corresponde al cuestionario elaborado para los estudiantes. Este instrumento se ha 
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aplicado posterior a la realización del cuasiexperimento con el objetivo de recolectar información 

de los estudiantes sobre su validación de las estrategias aplicadas mediante la mediación 

didáctica de la gamificación, sobre sus procesos de comprensión lectora y así atender al objetivo 

cuatro de la investigación sobre describir los procesos de mediación didáctica orientados al 

desarrollo de la comprensión lectora desde la percepción de los sujetos muestrales. . 

El cuestionario se aplicó a 98 de los 100 estudiantes que hacen parte de la muestra, consta 

de 14 aseveraciones con la siguiente escala de respuestas: totalmente en desacuerdo, en 

desacuerdo, ni de acuerdo ni en desacuerdo, de acuerdo o totalmente de acuerdo. Este 

cuestionario ha sido formulado en función de las variables, así la primera parte (aseveraciones 1 

a 6) abarca la variable mediación didáctica de la gamificación en sus dimensiones tecnológica, 

didáctica y curricular. La segunda parte (aseveraciones 7 a 14) busca información sobre la 

variable comprensión lectora en sus dimensiones didáctica, psicológica, lingüística y curricular. 

A continuación, se presenta la descripción de la información representada en los 

siguientes gráficos. 

 

 

 
Variable mediación didáctica de la gamificación 

 

 

 
Se presenta el análisis por dimensión de la variable, cada dimensión consta de dos 

aseveraciones: 

Dimensión: Tecnológica. 

 
Indicador 1: Manejo de herramientas TIC 
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Aseveración 1: Tener un buen anejo de la tecnología es importante para mi aprendizaje. 

 
Indicador 2: Apropiación de juegos tecnológicos. 

 
Aseveración 2: Me resulta fácil practicar juegos tecnológicos 

 

 

 

 
Figura 19. 

Manejo de herramientas TIC 

Figura 20 

Apropiación de juegos tecnológicos. 

 

 

 

 

 

 
Fuente: Elaboración propia (2022). 

 

 

 

 

 

 
Fuente: Elaboración propia (2022). 

 

 

 

 
 

De acuerdo a lo que señala la figura 20 de la aseveración 1, el 80% de los estudiantes 

está totalmente de acuerdo con la importancia del manejo de la tecnología para su aprendizaje, el 

17% está de acuerdo, es decir, que el 97% de los estudiantes reconocen la influencia positiva que 

tiene la tecnología para su aprendizaje y disfrutan de las ventajas de la tecnología. Esto es un 

indicador positivo para las instituciones educativas participantes al existir una gran aceptación de 

las tecnologías a pesar de las limitaciones logísticas y tecnológicas que tienen para su uso en las 

clases. 

Sin embargo, un 2% opinaron que está en desacuerdo y un 1% ni de acuerdo ni en 

desacuerdo, lo cual puede ser un indicador de que estos estudiantes no reconocen cómo la 
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tecnología influye en su aprendizaje, no han tenido experiencias al respecto, no tienen acceso a la 

tecnología desde el hogar o presentan dificultades para su manejo a falta de una buena 

orientación por parte de los docentes. 

Al respecto Valarezo y Santos (2019) señalan que las tecnologías en correspondencia con 

el modelo educativo, facilitan la labor del docente y convierte al estudiante en constructor de su 

propio aprendizaje. En este sentido, la labor de los maestros en cuanto a la tecnología debe ir 

enfocada a orientar a los estudiantes sobre su uso, manejo y ventajas en su formación. 

Aunque estos resultados nos indican que la mayoría de los estudiantes está de acuerdo 

con la importancia de la tecnología para su aprendizaje, hay un pequeño porcentaje que opina lo 

contrario por lo que hace falta una mejor orientación sobre las tecnologías para lograr que los 

estudiantes reconozcan su importancia en la vida escolar y esto implica también, un trabajo 

institucional encaminado a alfabetizar digitalmente a los estudiantes de la institución. 

En cuanto a la figura 21 de la aseveración 2, indica que el 58% de los estudiantes está 

totalmente de acuerdo y opinan que les resulta fácil practicar juegos tecnológicos en equipos 

como el computador o el celular y el 33% está de acuerdo para una totalidad del 91% de los 

encuestados. Según estos resultados, es posible determinar que los estudiantes en su mayoría, 

expresan seguridad en el uso de las herramientas tecnológicas a las que tienen acceso, 

especialmente, en cuanto a la práctica de juegos digitales debido a que se adaptan fácilmente a la 

dinámica que los distintos juegos ofrecen, les motiva y despiertan su interés (Manzano et al., 

2022). 
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Continuando con el análisis de los resultados, el 5% de los estudiantes manifiesta no estar 

de acuerdo ni en desacuerdo, un 2% está en desacuerdo y un 2% está totalmente en desacuerdo. 

Estos datos son interesantes en la medida que suponemos que todos los estudiantes actuales, 

nativos digitales como se les conoce, tiene las habilidades para expresar la facilidad de practicar 

juegos tecnológicos, ya sea en el celular o en el computador que son los principales recursos TIC 

con los que cuentan. 

Estos resultados nos indican la posibilidad de que este porcentaje de estudiantes no 

tengan acceso continuo a las herramientas TIC mencionadas debido al contexto socioeconómico 

al que pertenecen y la situación de vulnerabilidad en la que se encuentran (Moreno, 2017). Para 

las instituciones educativas, estos estudiantes deben ser priorizados en programas de incentivos 

de dotación de equipos tecnológicos de los entes gubernamentales y, desde el quehacer 

educativo, se debe trabajar por brindarles las experiencias de aprendizaje mediadas por TIC para 

potenciar sus competencias y habilidades en el uso de las tecnologías. 

 

 

 
Dimensión: Didáctica. 

 
Indicador 3: Estrategias pedagógicas. 

 
Aseveración 3: Las actividades desarrolladas en la clase mejoraron mis aprendizajes 

sobre el tema. 

Indicador 4: Recursos. 

 
Aseveración 4: Disfruto al usar diferentes recursos tecnológicos en el aula para aprender 

mediante el juego. 
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Figura 21. 

Estrategias pedagógicas. 

Figura 22 

Recursos. 

 

 

 

 

 

Fuente: Elaboración propia (2022). 

 

 

 

 

 

Fuente: Elaboración propia (2022). 

 

La figura 22 de la aseveración 3, señala que el 91% de los estudiantes está totalmente de 

acuerdo con la apreciación sobre las actividades desarrolladas en clase (mediadas por la 

gamificación) opinando que mejoraron sus aprendizajes sobre el tema visto y un 5% opina estar 

de acuerdo. Esto se resume en que casi la totalidad de los estudiantes, un 96% opinan que las 

actividades gamificadas mejoraron sus aprendizajes sobre el tema, sobre esto Manzano et al. 

(2022) afirma que usar estrategias gamificadas, mejoran la comprensión lectora de los 

estudiantes porque para ellos es muy motivador el juego como una estrategia de enseñanza, lo 

que es un indicador importante que valida el uso de esta estrategia pedagógica. 

Siguiendo con el análisis, se encuentra que el 4% restante de los encuestados opinan no 

estar de acuerdo ni en desacuerdo con que estas estrategias mejoran sus aprendizajes, lo cual se 

interpreta como una inseguridad sobre su proceso, falta de conocimientos sobre sí mismos, 

porque al no estar de acuerdo ni en desacuerdo, quiere decir que los estudiantes no han podido 

identificar si aprendieron o no, lo que indica que los docentes deben emplear a diario estrategias 

meta-cognitivas para lograr que los estudiantes reflexionen sobre su aprendizaje (Roque et al., 

2018). 
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Este resultado se puede relacionar con la tendencia que se vienen presentando con 

respecto a las gráficas anteriores y se establece que posiblemente son los estudiantes que tienen 

dificultad para reconocer la importancia de las TIC y para manejar juegos tecnológicos. Ante 

este indicador, las instituciones deben fomentar el uso de la gamificación como una tendencia 

educativa válida y pertinente para mediar los aprendizajes y tener en cuenta a los estudiantes que 

tienen apropiación del manejo de las TIC para su formación y acompañamiento al respecto. 

Por su lado, la figura 23 muestra los resultados en relación a la aseveración 4. El 53% de 

los estudiantes está totalmente de acuerdo en que disfruta al usar diferentes recursos 

tecnológicos en el aula para aprender mediante el juego y un 31% está de acuerdo con la 

aseveración. Por lo tanto, un 84% de los estudiantes manifiestan que disfrutan al usar diferentes 

recursos tecnológicos en el aula para aprender mediante el juego. De acuerdo a esto, a nivel 

didáctico, el uso de los recurso tecnológicos tiene gran aceptación entre los estudiante porque 

captan su atención y responden a sus intereses. Según Naaman et al. (2021) cada diseño 

gamificado debe usar los elementos adecuados y pertinentes a las necesidades de los estudiantes 

y las temáticas trabajar para que su aplicación sea exitosa y por tanto efectiva. 

Retomando la figura 23, también se observa que un 6% de los estudiantes está ni de 

acuerdo ni en desacuerdo con los diferentes recursos en el aula para aprender mediante el juego, 

otro 6% está en desacuerdo y un 4% está totalmente en desacuerdo. Según Ortiz et al (2016), la 

gamificación aplicada de manera acertada a nivel pedagógico, ocasiona aumento de la 

motivación, el rendimiento y el aprendizaje en los estudiantes, quienes por medio de los 

elementos y principios del juego pueden evidenciar un mayor nivel de compromiso e interés por 

aprender. De acuerdo a este planteamiento es probable que los recursos utilizados para la 
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gamificación de los contenidos (computadores), hayan sido de complejidad para estos 

estudiantes que tal vez no han adquirido todas las habilidades para su manejo, o como se señaló 

en el indicador anterior, requieren trabajar procesos meta cognitivos. 

 

 

 
Dimensión: Curricular. 

 
Indicador 5: Contenidos del plan de área. 

 
Aseveración 5: Los temas vistos fueron más fáciles de aprender con el uso de juegos 

tecnológicos. 

Indicador 6: Adopción de estrategias TIC. 

 
Aseveración 6: El uso de la tecnología en el aula me permite aprender mejor. 

 
. 

 

Figura 23. 

Contenidos del plan de área 

Figura 24 

Adopción de estrategias TIC 

 

 

 

 

 

Fuente: Elaboración propia (2022). 

 

 

 

 

 

Fuente: Elaboración propia (2022). 

 
La figura 24 de la aseveración 5, evidencia que el 60% de los estudiantes están totalmente 

de acuerdo con que los temas vistos durante las secuencias didácticas del cuasi experimento, 

fueron más fáciles de aprender con el uso de juegos tecnológicos y el 29% manifiesta estar de 

acuerdo, para un total del 89% de los estudiantes que están de acuerdo con la premisa. Este es un 
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indicador positivo que evalúa el nivel de apropiación de los contenidos propuestos con respecto a 

la mediación de la gamificación y los resultados validan que la mayoría de los estudiantes 

logaron los aprendizajes temáticos con el uso de la estrategia. 

Para Wang y Tahir (2020) la gamificación tiene un efecto positivo en el aprendizaje en 

relación a los métodos, enfoques y herramientas tradicionales de enseñanza. De acuerdo a este 

planteamiento y a los resultados obtenidos, se evidencia una mejora en los aprendizajes de los 

temas del segundo periodo de lengua castellana propuestos en el currículo de ambas instituciones 

educativas participantes de la investigación. 

Se puede inferir que a nivel curricular en cuanto a contenidos y recursos, es viable 

gamificar las actividades de la clase por la efectividad que tiene en el mejoramiento de los 

aprendizajes de los estudiantes, de acuerdo a la percepción que han tenido y que quedó 

evidenciado en el postest aplicado. 

Sin embargo, un 4% de los encuestados manifestó no estar de acuerdo ni en desacuerdo 

con la aseveración, un 2% está en desacuerdo y un 5% está totalmente en desacuerdo. Desde la 

teoría, Naaman et al. (2021) expresa que cada diseño gamificado debe usar los elementos 

adecuados y pertinentes a las necesidades de los estudiantes y las temáticas trabajar para que su 

aplicación sea exitosa y por tanto efectiva. Ante esto es necesario tener en cuenta que se requiere 

de una planeación estratégica del docente para tomar los elementos y dinámicas del juego 

adecuados para gamificar las actividades y lograr el objetivo de aprendizaje deseado sin dejar 

que el estudiante se disperse en la emoción del juego y se desenfoque del propósito pedagógico. 
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Por su parte, la información de la figura 25 de la aseveración 6, muestra que el 61% de 

los estudiantes está totalmente de acuerdo con que el uso de las estrategias TIC en el aula les 

permite aprender mejor y el 21% está de acuerdo, consolidando un 82% de los encuestados que 

se manifiestan a favor de la premisa. Este es un indicador que nos señala que la mayoría de los 

estudiantes aprueba la adopción de estrategias mediadas por las tecnologías. Para Área y 

Gónzalez (2015), la gamificación está adquiriendo gran importancia en el diseño curricular 

porque aporta grandes beneficios en la atención de los estudiantes, su concentración, su interés, 

ayudando a que el proceso de enseñanza-aprendizaje sea llamativo para ellos, contribuyendo a la 

deserción escolar y favoreciendo la adquisición de competencias. En este orden de ideas, 

gamificar una clase es una estrategia pertinente porque tiene gran aceptación entre los 

estudiantes y los motiva hacia el aprendizaje. 

Continuando con el análisis, un 7% no está de acuerdo ni en desacuerdo, un 3% está en 

desacuerdo y el 8% restante están en desacuerdo. Estos datos son interesantes porque si 

comparamos, los datos de la aseveración 3 con la 5 que, al ser contrastados se halla un conflicto 

tal vez conceptual entre los estudiantes, debido a que un 95% piensa que las actividades 

desarrolladas en la clase (basadas en juegos) les permiten aprender mejor pero, el 89% reconoce 

que los juegos tecnológicos en el aula les permite aprender mejor, por lo que un 6% de los 

alumnos no relaciona el juego como una actividad de aprendizaje. 

Ante esta situación y teniendo en cuenta a Rios y Rodriguez (2021) quienes señalan la 

importancia del conocimiento y uso de las TIC para una aplicación de contenidos pedagógicos 

de calidad, es necesario que las instituciones educativas los docentes planeen una intervención 
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pronta y adecuada para fortalecer el uso de las TIC en los estudiantes con base a las habilidades, 

competencias tecnológicas y procesos meta cognitivos. 

 

Variable comprensión lectora 

Dimensión: Didáctica. 
 

Indicador 7: Secuencias didácticas. 

 
Aseveración 7: El orden de las actividades desarrolladas en clase ayudan a mejorar mi 

comprensión lectora 

Indicador 8: Tipos de recursos. 

 
Aseveración 8: Los recursos utilizados en el aula para fortalecer la comprensión lectora 

son variados, como por ejemplo: juegos, tecnología, recreación 

 

 

 
 

Figura 25 

Secuencias didácticas. 

Figura 26 

Tipos de recursos. 

 

 

 

 

 

 

Fuente: Elaboración propia (2022). 

 

 

 

 

 

 

Fuente: Elaboración propia (2022). 
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La figura 26 del indicador 7, muestra que 69% de los encuestados expresan estar 

totalmente de acuerdo con que el orden de las actividades desarrolladas en la clase ayudaron a 

mejorar su comprensión lectora, esto durante las secuencias didácticas gamificadas y 27% 

expresan estar de acuerdo, para un total de 96% de estudiantes y solo un 4% están en desacuerdo. 

Este es un indicador que valida la didáctica empleada para orientar la enseñanza durante el cuasi 

experimento, por lo cual, el diseño de las secuencias didácticas gamificadas es adecuado y 

atiende a los principios de complejidad y secuencialidad para lograr que los estudiantes puedan 

desarrollar su comprensión lectora. 

Para González et al. (2020), existen tres etapas o momentos didácticos para desarrollar 

una clase: inicio, desarrollo y cierre. En el primer momento se exploran los conocimientos 

previos y se motiva al estudiante hacia el aprendizaje. En el segundo momento se estructura el 

conocimiento y los estudiantes lo construyen. En la última parte los estudiantes transfieren el 

conocimiento aprendido y reflexionan sobre su proceso. El docente retroalimenta y brinda las 

herramientas y recursos adecuados. En este sentido, los estudiantes logran aprender y el docente 

logra los objetivos de la clase. 

De acuerdo a los datos y a la teoría, se infiere que en las instituciones el desarrollo de los 

momentos pedagógicos está distribuido de manera que favorece la enseñanza y siguiendo los 

principios pedagógicos en atención a las etapas para garantizar un buen aprendizaje. Los 

docentes deben continuar implementando esta secuencia, fortaleciendo sus clases con el uso de 

estrategias tecnológicas mediadoras del aprendizaje. 

Por su parte, la figura de la aseveración 8, señalan que el 52% de los estudiantes están 

totalmente de acuerdo con que los recursos utilizados en el aula para favorecer la comprensión 
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lectora, son variados y el 30 % están de acuerdo, para una sumatoria de 82% de los encuestados. 

Este indicador señala que para la mayoría de los estudiantes, sus docentes utilizan variados 

recursos al momento de la lectura en concordancia con lo expresado por el Ministerio de 

Educación Nacional a través de los Lineamientos Curriculares de lengua Castellana sobre la 

posibilidad de que el docente pueda utilizar todos los recursos del medio disponibles para 

facilitar la adquisición de habilidades comunicativas (MEN, 1998). 

Continuando con el análisis, la figura 27 indica que un 14% de los encuestados no está de 

acuerdo ni en desacuerdo con la variedad de recursos y un 4% está totalmente en desacuerdo, 

esto indica que un poco más de la quinta parte de los estudiantes opinan que se necesita esa 

diversidad de recursos, ello incluye los recursos tecnológicos. 

De acuerdo a la orientación normativa del Ministerio de Educación y a la información 

recolectada en este indicador, es importante que las instituciones educativas (IETA El Piñal y IE 

Altos del Rosario) promuevan desde el currículo, el uso de todo tipo de recursos que pueda 

fortalecer los procesos lectoescrituras, pero en especial los recursos tecnológicos. 

 

 

 
Dimensión: Psicológica. 

 
Indicador 9: Motivación hacia la lectura. 

 
Aseveración 9: Me siento motivado (a) hacia la lectura luego de las actividades 

realizadas en clase. 

Indicador 10: Interacción docente-estudiante. 

 
Aseveración 10: Me siento motivado (a) hacia la lectura cuando tengo la ayuda de mi 

profesor (a). 
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Figura 27 

Motivación hacia la lectura. 

Figura 28. 

Interacción docente-estudiante. 

 

 

 

 

 

 

 
Fuente: Elaboración propia (2022). 

 

 

 

 

 

 

 
Fuente: Elaboración propia (2022). 

 

 

 

 

Teniendo en cuenta la figura 28, el 75% de los encuestados expresa estar totalmente de 

acuerdo con sentirse más motivados hacia la lectura luego de las actividades realizadas en clase 

basadas en la gamificación y el 22% opina estar de acuerdo, para una mayoría del 97 %. Este es 

un dato muy significativo porque indica que las estrategias de gamificación aplicadas por el 

equipo investigador, motivaron a los estudiantes debido a que, según expresa Torres y cruz 

(2021) la implementación de la gamificación es una experiencia significativa para mejorar la 

comprensión lectora porque los estudiantes sienten motivación e interés por la lectura al 

involucrar el juego como herramienta de aprendizaje. 

Continuando con el análisis un porcentaje del 2% de los encuestados expresa no estar de 

acuerdo ni en desacuerdo y un 1% está totalmente en desacuerdo con sentirse más motivado 

hacia la lectura. Esto es un porcentaje menor comparado con el dato anterior de los estudiantes 
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que manifiestan si estar de acuerdo, así es posible inferir que la aplicación de la gamificación 

motiva al estudiante hacia la lectura y un estudiante motivado, potencia sus habilidades y mejora 

sus competencias comunicativas. 

Así, los docentes de las instituciones, ante la desmotivación general del estudiante para 

aprender, pueden adoptar las estrategias didácticas gamificadas para contribuir a la motivación 

del alumno y a su estado de flujo para lograr su concentración en la actividad que realice 

atendiendo con toda su disposición. El estado de flujo mantiene el a la persona inmersa en las 

actividades, en este caso los juegos digitales, lo cual le da un equilibrio que incluso puede hacer 

perder su noción del tiempo (Reyes, 2018). 

Esta información respecto al indicador en análisis, aporta a la validación del uso de la 

mediación didáctica de la gamificación para fortalecer el nivel inferencial de los estudiantes y 

motivarlos hacia la lectura, lo cual los compromete con su aprendizaje, toman conciencia del 

mismo, desarrollan autonomía y mejora los ambientes de aprendizaje dentro del aula de clases. 

Por su parte, la figura 29 de la aseveración 10, se indica que el 64% de los estudiantes 

están totalmente de acuerdo con sentirse más motivados hacia la lectura si tienen la ayuda de su 

profesor y el 29% está de acuerdo, para un consolidado de 93% de los encuestados. Este es un 

dato significativo porque los estudiantes señalan la importancia del ayuda del profesor para 

sentirse motivados a leer debido a que es un conocimiento general, la percepción que tienen 

muchos estudiantes sobre la falta de apoyo por parte de su docente, debido a múltiples factores 

como aulas con numerosos estudiantes que atender, falta de tiempo del docente, sobrecarga 

académica o poca disposición del maestro a atender las inquietudes del alumno. 
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Desde la teoría, Viveros y Sánchez (2018) afirman que el docente “es el ejemplo de los 

estudiantes y esa es la principal herramienta de enseñanza que tiene” (p.427). Para los autores, el 

docente que es coherente con sus pensamientos y sus acciones, les hace pensar a los estudiantes, 

crear conocimiento, ser críticos y fortalece la relación docente-estudiante. Este es un aporte de 

los autores indica que es necesaria una relación de respeto y confianza y teniendo en cuenta los 

resultados de este indicador, en la institución hay una buena relación entre sus profesores y 

alumnos. 

Continuando con el análisis, un 5% de los estudiantes opinan estar ni de acuerdo ni en 

desacuerdo y un 2% está totalmente en desacuerdo. Este dato indica que en la institución existen 

algunos estudiantes que no tienen una buena relación con el docente o no están sintiendo su 

apoyo en su proceso de formación. De acuerdo a esto, los docentes deben reflexionar si están 

creando un clima de aula para todo su grupo de estudiantes y si están ofreciendo la 

retroalimentación pertinente que a sus alumnos necesitan en clase para consolidar su aprendizaje, 

porque según Cedeño y Mora (2019), la retroalimentación permite al estudiante mejorar su 

conocimiento de manera significativa. 

Esto permite en las instituciones mejorar las relaciones docente-estudiante, para que este 

pueda sentirse motivado a aprender, especialmente, hacia la lectura y mejore sus habilidades de 

comprensión. 

Dimensión: Lingüística. 

 
Indicador 11: Coherencia textual. 

 
Aseveración 11: Identifico las partes de un texto y el orden de las ideas como aspectos 

importantes para comprender lo que leo. 
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Indicador 12: Significado textual. 

 
Aseveración 12: Me apoyo en el significado de las palabras de un texto para comprender 

su mensaje o propósito del autor. 

 

 

 

 
Figura 29 

Coherencia textual. 

Figura 30 

Significado textual 

 

 

 

 

 

 

Fuente: Elaboración propia (2022). 

 

 

 

 

 

 

Fuente: Elaboración propia (2022). 
. 

 

 

 
 

La figura 30 de la aseveración 11, señalan que el 59% de los estudiantes está totalmente 

de acuerdo con la premisa planteada y un 36 % está de acuerdo, para un total de 95% de los 

estudiantes que aseguran que identifican las partes de un texto y el orden de las ideas como 

aspectos importantes para comprender lo que leen. Según este dato de gran significancia, se 

interpreta que la mayor parte de los estudiantes emplean estrategias de comprensión cuando leen 

un texto. 

Acosta et al, (2020) afirman que debemos conocer la lengua dimensionalmente, teniendo 

en cuenta los niveles de estructuración del texto, su forma, el contexto, el autor, su ideología, su 

intención para lograr darle un significado completo al texto. Así, los autores resaltan en primer 
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lugar, que el lector se fije en la estructura textual porque este es el punto de partida para 

aproximarse al texto. 

De acuerdo a este planteamiento y a la opinión de los encuestados, se infiere que los 

estudiantes necesitan más efectividad al momento de aplicar estas estrategias para la 

comprensión porque los resultados de su desempeño se mantiene por debajo de la media 

nacional, evidenciándose como el logro más alto en el área de lenguaje, la obtención de un 

promedio de 274 puntos en las Pruebas Saber 3°, 5° y 9° del año 2016 y el aumento de 27 puntos 

con respecto al año 2015 (ICFES, 2017), los cuales son niveles bajos con respecto a otras 

instituciones. 

Por su lado, la figura 31 de la aseveración 11, se indica que el 60% de los estudiantes está 

totalmente de acuerdo con la premisa planteada y un 34 % está de acuerdo, para un total de 94% 

de los estudiantes que aseguran que se apoyan en el significado de las palabras de un texto para 

comprender su mensaje o propósito del autor. Según este dato los estudiantes aplican estrategias 

de comprensión lectora para indagar el mensaje del autor del texto y se infiere que han sido 

aprendidas por medio de la orientación de sus docentes. 

Retomando a Acosta et al, (2020) quienes afirman que debemos conocer la lengua 

dimensionalmente, teniendo en cuenta los niveles de estructuración del texto, el contexto, el 

autor, su ideología, su intención para lograr darle un significado completo al texto. Se infiere que 

los estudiantes toman la lectura global que hacen de un texto y logran definir significados 

desconocidos, en el contexto del mismo. Sin duda es una estrategia compleja que requiere de 

mayor práctica si se tiene en cuenta el mencionado bajo desempeño de los estudiantes en lectura 

(ICFES, 2017). 
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Continuando con el análisis un 5% de los estudiantes expresa no estar de acuerdo ni en 

desacuerdo y un 1% está en desacuerdo con la aseveración sobre si se apoyan en el significado 

de las palabras de un texto para comprender su mensaje o propósito del autor. Este grupo de 

estudiantes refleja la necesidad de que el cuerpo docente mejore la enseñanza de las estrategias 

de comprensión lectora y para ello, el uso de la mediación didáctica de la gamificación es una 

oportunidad para mejorar los desempeños como se evidencia con el desarrollo del cuasi 

experimento y teniendo en cuenta a Gómez y Larreal (2021), la gamificación vuelve a los 

estudiantes más competentes en el área en que se aplique. 

 

 

 
Dimensión: Curricular. 

 

Indicador 13: Contenidos del plan de área. 

 

Aseveración 13: Es importante para mi vida aprender a comprender lo que leo. 

 

Indicador 14: Adopción de estrategias de lectura. 

 

Aseveración 14: Utilizo estrategias para comprender un texto como por ejemplo, la 

lectura de imágenes, el subrayado e identificar la idea principal. 
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Figura 31 

Contenidos del plan de área. 

Figura 32. 

Adopción de estrategias de lectura. 

 

 

 

 

 

 
Fuente: Elaboración propia (2022). 
. 

 

 

 

 

 

 
Fuente: Elaboración propia (2022). 
. 

 

 

 
 

La figura 32 de la aseveración 13, se muestra que el 74% de los estudiantes está 

totalmente de acuerdo con la importancia para su vida de aprender a comprender lo que lee y el 

20% está de acuerdo, para un total de 94% de los encuestados. Este dato es de gran significancia 

y a partir de el se interpreta que los estudiantes sí reconocen la importancia de la comprensión 

lectora a pesar de los bajos resultados y la poca motivación que denotan en las clases, se puede 

inferir que estos últimos son un indicio de una educación de baja calidad por parte de sus 

docentes en torno a la lectura y temas afines contenidos en los planes de área. 

Esta perspectiva requiere que el docente se apropie del conocimiento, la pedagogía, la 

metodología y los recursos para mejorar la enseñanza de la comprensión lectora, a partir de los 

intereses de los estudiantes, sus gustos y necesidades educa. Valarezo y Santos (2019) señalan 

que las tecnologías, su articulación curricular en correspondencia con el modelo educativo 

constructivista, facilitan la labor del docente y convierte al estudiante en constructor de su propio 
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aprendizaje. Lo cual sugiere que en el marco de la sociedad moderna, esta apropiación del 

docente no puede dejar de lado la tecnología para la enseñanza. 

Así, desde el modelo constructivista que adoptan en su proyecto educativo ambas 

instituciones del presente estudio, es posible fortalecer los aprendizajes de los contenidos de los 

planes de área y mejorar la percepción de los estudiantes, su desempeño y motivación. 

Por su parte, la figura 33 de la aseveración 14, muestran que el 67% de los encuestados 

está totalmente de acuerdo y un 27% está de acuerdo, para una totalidad de 98% de estudiantes 

que opina que utiliza estrategias para comprender un texto como por ejemplo, la lectura de 

imágenes, el subrayado e identificar la idea principal. A partir de este dato significativo, se 

infiere que curricularmente desde la visión del estudiante, los docentes logran mediante la 

orientación de los contenidos enseñar la utilización de estrategias de lectura. 

Para Hermes y Gusmary (2018) es necesario que se incorpore en las secuencias 

didácticas, estrategias como la predicción y la inferencia para mejorar el nivel de análisis y 

comprensión lectora. Por ello, desde el currículo se deben implementar estrategias 

institucionales para desarrollar las competencias lectoescritoras en los estudiantes y mejorar su 

desempeño en las pruebas, para su rendimiento académico y para su vida. 

Continuando con el análisis, un 4% de los estudiantes no está de acuerdo ni en 

desacuerdo y un 2% está totalmente en desacuerdo. A partir de este dato se infiere que se 

requiere mayor efectividad al momento de enseñar las estrategias de lectura planteadas en el 

currículo para llegar a la totalidad de los alumnos. 
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Análisis de los resultados del guion de entrevista a docentes 

 

 

 
En este apartado se realiza el análisis de los resultados de las entrevistas aplicadas a los 

docentes de la Institución Educativa Técnico Agropecuario El Piñal y la Institución Educativa 

Altos del Rosario para lograr los resultados del cuarto objetivo de la investigación sobre describir 

los procesos de mediación didáctica orientados al desarrollo de la comprensión lectora desde la 

percepción de los sujetos muestrales. 

Las entrevistas y su análisis se formulan en función de las variables, así la primera parte 

de la entrevista (Pregunta 1 a 7) abarca la variable mediación didáctica de la gamificación en sus 

dimensiones tecnológica, didáctica y curricular. La segunda parte (Pregunta 8 a 14) busca 

información sobre la variable comprensión lectora en sus dimensiones didáctica, psicológica, 

lingüística y curricular. La siguiente tabla presenta las respuestas de los informantes clave con 

relación a los interrogantes planteados: 
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Tabla 17. 

Transcripción de las respuestas de los informantes clave. 
 

 

Interrogantes 
Informantes clave 1 

(I.E.T.A. El Piñal) 

Informantes clave 2 

(I.E.T.A. El Piñal) 

Informantes clave 3 

(I.E. Altos del Rosario) 

Informantes clave 3 

(I.E. Altos del Rosario) 

 

1. ¿Por qué es importante 

utilizar herramientas 

TICs como mediadoras 

en los procesos de 

aprendizaje en el aula? 

 

“Para mí son importantes 

porque las TICs en el 

aula nos permiten un 

aprendizaje activo, 

dinámico en los 

estudiantes, además que 

a ellos les llama mucho 

la atención usar todo 

tipos de aparatos 

electrónicos porque están 

muy familiarizados con 

ellos y los usan todos los 

días. Son, como dicen, 

nativos digitales, y se les 

hace fácil usarlas.” 

 

“Si es importante utilizar 

herramientas TICs como 

motivadoras en los 

procesos de aprendizaje 

porque nos permite el 

desarrollo de nuevos 

métodos de enseñanza, y 

nos permiten ofrecer 

materiales didácticos 

alternativos porque son 

una herramienta muy útil 

para el docente y la 

comunidad en general.” 

 

“Las Tics hay que 

utilizarlas en el aula de 

clases porque motiva y 

despierta el interés en los 

estudiantes ya que 

podemos al mismo 

tiempo podemos 

presentarles videoclips, 

imágenes, sonidos, y es 

algo que a los estudiantes 

les agrada, les gusta”. 

 

“Las herramientas tics 

son importantes como 

mediadoras en el proceso 

de aprendizaje en el aula 

ya que aumentan la 

motivación, creatividad e 

iniciativa en los 

estudiantes; así como 

también hábitos de 

cooperación”. 

 
2. ¿Cómo incorpora 

elementos y propiedades 

del juego a través de 

herramientas 

tecnológicas, para el 

proceso de aprendizaje 

de los estudiantes? 

 

“Bueno, utilizando con 

frecuencia las 

herramientas 

tecnológicas de una 

forma creativa y práctica 

para alcanzar un 

aprendizaje significativo 

al trabajar con mis 

 

“Sinceramente aún no he 

utilizado con mis 

estudiantes las 

herramientas 

tecnológicas a través del 

juego porque no se 

cuentan con los tiempos 

adecuados y los espacios 

 

“Si se puede incorporar 

juegos a través de las 

actividades pedagógicas 

por ejemplos la 

herramienta Quizizz al 

alumno lo estamos 

evaluando y al mismo 

tiempo él está jugando, 

 
 

“Lamentablemente no se 

cuenta con herramientas 

tecnológicas y 

disponibilidad en básica 

primaria; se hace de 

forma esporádica”. 
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 estudiantes” para utilizar la sala de está en una competencia  

¿Al utilizar las informática acá en la de saberes y allí ellos 

herramientas institución pues como pueden ver 

tecnológicas, ha usado estamos en la jornada de perfectamente una 

juegos tecnológicos en la tarde no hay mucha imagen, o sea podemos 

sus clases, conoce disponibilidad de la sala hacer preguntas 

algunos? de informática”. utilizando como apoyo 

“No, no he utilizado  unas imágenes o de 

juegos específicamente,  pronto carteles, graficas, 

he hecho otras  que pueden interpretar y 

actividades con el  a la vez que 

computador. El juego lo  incorporamos la parte 

manejo como una  pedagógica ellos están 

actividad motivadora y lo  juagando. También 

hago previo a la clase  podemos crear un blog e 

porque todavía no  incorporales juegos 

conozco mucho sobre  donde ellos se divierten 

juegos con los  jugando. Lo único que 

computadores”  tiene que hacer el 
  docente es apropiarse de 
  esas herramientas 
  gratuitas que ofrece la 

  internet”. 

 
3. ¿Por qué considera 

 
“Este tipo de estrategias 

 
“Es importante 

 
“Considero que la 

 
“Los estudiantes se 

sienten motivados y por 

ende aprenden mejor; ya 

que están realizando algo 

que les gusta”. 

importante la aplicación pedagógicas sobre el implementar el juego en aplicación de la 

de estrategias juego son importantes la aplicación de estrategia pedagógica 

pedagógicas porque ante los avances estrategias pedagógicas, como el juego es muy 

fundamentadas en el tecnológicos de hoy en uno como docente lo importante, ya que el 

juego con la mediación día, nos exigen innovar y hace en forma recreativa, alumno, si hacemos unas 

de herramientas fomentar el desarrollo en forma lúdica, ya actividades utilizando 
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tecnológicas? integral de los mediante las tantas herramientas que  

 estudiantes” herramientas usamos en la internet, 
 Profesora, ¿A qué se tecnológicas también es como Educaplay donde 
 refiere cuando dice importante porque así el se pueden hacer sopas de 
 fomentar el desarrollo niño aprende más, letras, crucigramas, 
 integral de los porque puede construir complete, es decir, el 
 estudiantes? sus propios alumno aprende a través 
 “A que los estudiantes conocimientos, es más del juego y es importante 
 necesitan formarse en llamativa la clase, y porque es una actividad 
 todos los aspectos y los también comparten motivadora y pienso que 
 juegos son importantes experiencias con sus lo primordial es que el 
 para que ellos manejen y compañeros y adquieren alumno tiene una 
 aprendan mejor y habilidades”. concentración absoluta 
 fortalezcan sus  en la actividad que está 
 competencias en las  haciendo porque es algo 
 áreas”.  que él disfruta. Cuando 
   nosotros disfrutamos 
   algo ponemos toda la 

   concentración en ello”. 

 

4. ¿Cuáles tipos de 
 

“Yo utilizo muchos 
 

“Yo tengo en cuenta que 
 

“Como estrategia de 
 

“Recursos didácticos: 

recursos didácticos recursos didácticos con los tipos de recursos enseñanza para optimizar láminas, tablero, papeles 

basados en el juego mis estudiantes, los que didácticos basados en el el aprendizaje de mis de colores, marcadores, 

utiliza como estrategia de son basados en juegos juego se utilizan como estudiantes, yo he hojas de block, lazos, 

enseñanza para optimizar que hacemos en el salón estrategias para fomentar utilizado Educaplay, cartulinas, tiro al blanco, 

el aprendizaje de sus para motivar sobre el o estimular a los Quizizz, Kahoot,, pero he bolos, dados, entre 

estudiantes? tema, son juegos lúdicos estudiantes de manera tenido inconvenientes en otros”. 
 y también utilizo mapas lúdica y se pueden las actualidad debido a  

 mentales, videos utilizar de acuerdo a las que la Institución en la  

 educativos, edades como juegos con actualidad no cuenta con  

 rompecabezas, equipos bloques, rompecabezas, una sala de informática  
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 de trabajo, salidas 

pedagógicas”. 

sopa de letras, juegos con 

las letras de abecedario, 

imágenes animadas de 

animales, eventos. Todos 

estos juegos didácticos 

ayudan en el aprendizaje 

y estimulación en el 

desarrollo integral, 

desarrollando su atención 

y capacidades”. 

dotada de computadores 

para poner en práctica 

este tipo de actividades. 

Es complicado aplicar en 

casa porque los padres no 

cuentan con planes de 

datos. Durante el 

confinamiento quise 

trabajar con este tipo de 

herramientas, pero los 

padres me decían que no 

tenían con qué recargar 

datos. Manejo estas 

herramientas porque he 

hecho cursos, 

diplomados”. 

 

 

5. ¿Cómo integra los 

lineamientos normativos 

sobre el uso de las 

nuevas tecnologías como 

mediadoras del 

aprendizaje, en la 

construcción de sus 

planes de área? 

 

“Bueno, los lineamientos 

normativos se integran a 

través de los D.B.A. 

(Derechos Básicos de 

Aprendizaje) los cuales 

permiten integrar todas 

las áreas. Entonces, al 

planear uno los tienen en 

cuenta para formar las 

competencias de los 

estudiantes” 

Además de los Derechos 

Básicos de Aprendizaje, 
¿Qué otros documentos 

 

“Lo que es los 

lineamientos sobre 

tecnologías como las 

guías de competencias, 

se integran teniendo en 

cuenta las temáticas de 

las áreas afines, 

manejándolas de manera 

integral e implementando 

las herramientas 

tecnológicas más 

interactivas para 

mantener la atención de 
los estudiantes para que 

 

“Los planes de área cada 

institución ya los tiene 

construidos, pues se van 

ajustando de acuerdo a la 

normatividad y pienso 

que lo único que nosotros 

debemos es aplicar las 

tics acordes a las 

actividades y a la 

temática que se 

desarrollan”. 

 

“Con insumos como los 

lineamientos 

curriculares, estándares 

básicos de competencia, 

mallas curriculares”. 
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 orientadores del MEN 

conoce que orienten 

sobre el uso de las 

tecnologías? 

“Además de los DBA 

están los estándares 

básicos de competencias 

que también se integran 

en cada área” 

estén siempre motivados, 

explorando cosas nuevas 

mientras juegan”. 

  

 

6. ¿Por qué considera 
 

“Pienso que es 
 

“Es importante porque 
 

“Considero que el uso de 
 

“Para conseguir mejores 

pertinente la adopción de importante integrar estas permite un aprendizaje la gamificación es algo logros académicos en los 

estrategias basadas en el estrategias basadas en significativo de los importante, muy estudiantes y puedan 

juego y la mediación de juegos, esta metodología estudiantes, facilitando la pertinente utilizarla en la desarrollar competencias 

las tecnologías es buena ya que le interiorización del actualidad como en el contexto en el que 

(gamificación) en el permite al estudiante contenido y aumentando estrategia basada en el se desenvuelven”. 

currículo actualmente? trabajar de una forma la motivación por el juego porque digamos  

 creativa y divertida, estudio y participación que en la actualidad  

 practicando sus de manera activa para ser estamos inmersos en un  

 dimensiones y uno de los mejores”. mundo de tecnología, los  

 habilidades y eso permite  estudiantes manejan  

 que el estudiante aprenda  redes sociales, manejan  

 mejor en el aula sobre los  celulares, computadores,  

 temas vistos”  y es lo que a ellos les  

   gusta, entonces a través  

   del uso de las tics  

   perfectamente nosotros  

   podemos incorporar  

   juego dirigidos según sea  

   la temática que vayamos  

   a tratar. En ese sentido es  
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   pertinente el uso de la 

gamificación porque el 

docente tiene la 

oportunidad de construir 

un juego de para reforzar 

la temática dada”. 

 

 

7. ¿Por qué es importante 
 

“Porque la comprensión 
 

“Si, es muy importante 
 

“Las secuencias 
 

“La comprensión lectora 

promover el desarrollo lectora es la base de todo promover el desarrollo didácticas son muy es de suma importancia 

de la comprensión aprendizaje y les permite de la comprensión importantes porque en en la vida de cada 

lectora en los estudiantes, a los estudiantes alcanzar lectora porque es una ellas se vinculan persona tanto a nivel 

desde la planeación de su nivel educativo, un competencia básica que técnicas, métodos y las académico como 

las secuencias estudiante debe aprender les va a servir para toda pautas que favorecen el cotidiano, cuando los 

didácticas? a leer comprensivamente la vida, para poder proceso educativo, estudiantes adquieren 
 para poder desenvolverse desarrollarse, para tener además de esto nosotros esta destreza lingüística, 
 bien en su vida y en su un buen desempeño, para podemos visionar pueden interpretar y 
 futuro”. superarse, y no solo situaciones cotidianas. comprender mejor los 
 Con respecto a las ahora como estudiantes Esto también favorece el textos y esto mejora su 
 secuencias didácticas sino también en su vida trabajo colaborativo, y el desempeño académico”. 
 ¿Son pertinentes para adulta”. estudiante cuando  

 desarrollar la  adquiere una  

 comprensión lectora?  comprensión lectora el  

 “Si claro y desde todas  conocimiento se vuelve  

 las áreas se promueve la  significativo. Cuando  

 comprensión lectora, al  hacemos una buena  

 planear siempre se  secuencia didáctica el  

 incluyen actividades para  alumno realmente  

 trabajar estas  aprende de forma  

 competencias en los  significativa y por lo  

 estudiantes”.  general se hace de forma  

   colaborativa”.  
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8. ¿Cuáles son los 

recursos didácticos que 

utiliza en su práctica 

pedagógica para 

fortalecer los procesos de 

comprensión lectora en 

los estudiantes ? 

 

“Para fortalecer la 

comprensión lectora 

utilizo lecturas 

comprensivas, 

situaciones problemas y 

lecturas críticas” 

Profesora y ¿Qué tipo de 

materiales utiliza? 

“En las clases utilizo lo 

que es la fotocopia, 

cartulina, revistas, 

periódicos, textos 

diferentes, libros, 

sobretodo la fotocopia 

que es con lo que más 

contamos aquí en la 

institución” 

 

“Para la comprensión 

lectora utilizo recursos 

diferentes para lograr que 

los estudiantes se 

mantengan interesados, 

por ejemplo, utilizo 

libros, fotocopias, 

videos, proyecciones, 

material del medio como 

los periódicos y también 

los libros del programa 

PTA que tienen lecturas 

de acuerdo a su grado y 

con material adicional”. 

 

“En la actualidad estoy 

usando los libros del 

PTA, son dos 

cuadernillos, voy por el 

número1, realizando 

comprensiones lectoras, 

algunas de ellas, las 

resuelven directamente 

en el libro y otras 

adicionales que yo les 

hago en un cuaderno que 

ellos manejan del plan 

lector. También utilizo 

los cuadernillos de 

pruebas saber de años 

anteriores para hacer 

lecturas y en ocasiones 

cuando consigo todos los 

recursos, les presento una 

película y hacemos 

trabajamos comprensión 

lectora sobre ella, pero 

por las limitaciones que 

tiene la Institución en 

relación a recursos 

tecnológicos, esta 

estrategia no es muy 

frecuente”. 

 

“Yo utilizo sobretodo los 

textos, tablero, 

cartulinas, fotocopias, 

carteles, papel bond 
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9. ¿Por qué considera 

importante motivar al 

estudiante hacia la 

lectura teniendo en 

cuenta sus intereses y 

ritmos individuales de 

aprendizaje? 

“Es muy importante 

motivar porque a través 

de la lectura los 

estudiantes pueden 

ampliar sus 

conocimientos, crear 

historias, fomentar su 

interés hacia la lectura 

para alcanzar su pleno 

desarrollo. Hay que 

motivar a los estudiantes 

todos los días e 

inculcarle amor por la 

lectura para que le nazca 

leer y aprender de lo que 

lee”. 

“Como mencioné en una 

pregunta anterior la 

comprensión lectora es 

una competencia básica 

para toda la vida, para su 

desempeño hasta la vida 

adulta y debemos 

tenerlos motivados para 

que puedan desarrollar 

esta competencia que les 

va a ser de mucha 

utilidad, hay que 

fomentar también que 

tengan una buena 

atención y se puedan 

apropiar de todos los 

conocimientos”. 

“La motivación es algo 

importante porque la 

motivación despierta en 

los estudiantes el interés 

por aprender, entonces, 

yo siempre les estoy 

dando frases alentadoras 

como ustedes pueden, es 

importante saber lo que 

uno le está dando para 

entender, miren que en el 

futuro van a ser padres 

de familia, van a trabajar 

en empresas. Si ustedes 

no quieren que los 

envolaten y los engañen 

tienen que saber leer. 

Esas son algunas frases 

cotidianas que uso con 

ellos y realmente he 

logrado despertar la 

motivación en muchos”. 

“Cuando el estudiante lee 

lo que le interesa está 

más motivado y obtiene 

mejores resultados 

académicos; de igual 

forma el ritmo de 

aprendizaje influye en las 

capacidades, las 

habilidades, y aptitudes 

de cada estudiante por 

consiguiente se hace 

necesario que el docente 

tenga en cuenta que no 

todos los niños aprenden 

al mismo ritmo y no 

todos tienen el mismo 

estilo de aprendizaje”. 

 

10. ¿Cómo desde su rol 

docente puede favorecer 

la interacción con el 

estudiante para promover 

ambientes de aprendizaje 

que motiven al desarrollo 

de las competencias 
lectoras? 

 

“El rol del docente es de 

ser un mediador y 

dinamizador en el pleno 

desarrollo de los 

aprendizajes de los 

estudiantes, es decir que 

el docente está siempre 
presente para motivar al 

 

“El rol de nosotros como 

docentes es muy 

importante, es allí donde 

estamos fallando muchos 

colegas porque queremos 

formar a los estudiantes 

en lectoescritura pero 
nosotros no somos un 

 

“Realmente lo primero 

que le he dicho a los 

estudiantes es que uno 

debe estar en ambiente 

limpio, ordenado, que 

son las condiciones 

mínimas que debemos 
tener para poder iniciar 

 

“Diseñando y poniendo 

en práctica estrategias 

que despierten la 

motivación en los 

estudiantes por la lectura, 

entre estas: lectura en 

voz alta, indagación de 
saberes previos, 
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estudiante y darle 

ejemplo con eso el 

estudiante se motiva y 

logra mejorar sus 

competencias lectoras”. 

buen ejemplo para ellos o 

también se da el caso de 

que no tenemos una 

buena relación con los 

estudiantes porque el rol 

del docente ya cambió y 

hay que darle más 

confianza a los niños y 

trabajar según lo que 

ellos les guste” 

nuestro proceso lector. 

Nuestro salón es un 

espacio que los mismos 

alumnos siempre lo 

mantienen limpio, lo 

mantienen ordenado y 

realmente uno siente 

como una paz en ese 

salón, y he tratado que 

aquellos alumnos que 

leen bien, hay momentos 

en que yo los uno, ya 

cada quien tiene su 

pareja definida, se sienta 

al lado del compañero y 

entre los dos hacen la 

interpretación de la 

lectura y trabajan en 

equipo. También para 

favorecer esta lectura he 

tratado de que aquellos 

niños que no saben leer 

muy bien, les hago 

actividades diferenciales 

al resto y después les 

hago un dictado general. 

En el dictado general les 

dicto las mismas palabras 

a todos, pero solamente 

con los sonidos por 

donde vamos, y le cuento 

que ellos todos los días 

recreación de lecturas, 

realización de preguntas 

(literal, inferencial y 

crítica), realización de 

resúmenes, esquemas, 

predicciones, análisis del 

título, poner en práctica 

tres etapas de la lectura 

(antes, durante, 

después)”. 
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   están detrás de mí 

diciéndome que quieren 

aprender otra letra. Están 

motivados. Para ellos la 

hora de plan lector es de 

mucho agrado y pienso 

que mis estudiantes han 

despertado el interés por 

aprender y que todos los 

días tratan de mejorar esa 

comprensión lectora”. 

 

 

11. Desde la práctica de 

diferentes situaciones 

comunicativa, ¿Cómo 

fortalecer los procesos de 

compresión lectora a 

partir de la coherencia 

textual? 

 

“Hay que crear diferentes 

ambientes para el 

estudiante, que sean 

ambientes prácticos y 

dinámicos en la 

comprensión lectora y 

que se usen diferentes 

tipos de texto como 

textos argumentativos, 

propositivos y 

determinantes, porque si 

yo como docente le doy 

diferentes textos a mis 

estudiantes, ellos pueden 

tener mayores 

conocimientos”. 

 

“A los estudiantes 

primero que todo hay que 

motivarlos mucho, 

demasiado y utilizar 

variados recursos con 

ellos para que puedan 

comprender los textos, en 

especial, los diferentes 

tipos de textos porque 

solo se enseñan textos 

narrativos y la 

coherencia está en todos 

los textos por lo que los 

niños deben aprender a 

identificarla para poder 

tener una buena 

comprensión en 

cualquier lectura que 

hagan”. 

 

“La coherencia textual es 

algo muy importante 

porque a través de ella el 

lector puede comprender 

todas las frases y el 

lector le da sentido a 

cada una de las frases en 

la lectura, entonces lo 

que hago para que los 

estudiantes comprendan 

esta coherencia textual 

hacer lectura 

comprensiva y les hago 

preguntas de los hechos 

en forma secuencial, 

ellos le van dando 

sentido a todo. Ellos van 

refiriendo de forma 

verbal, resumida, en sus 

 

“Para fortalecer los 

procesos de comprensión 

lectora a partir de la 

coherencia textual, 

realizo dictados de 

palabras, les pregunto el 

significado de esas 

palabras y motivándolos 

a buscar en el diccionario 

aquellas que no conocen, 

luego deben hacer 

oraciones gramaticales 

con cada una de ellas y 

finalmente elaboran un 

texto narrativo, 

descriptivo, 

argumentativo o 

instructivo, se revisa el 

texto, lo leen en voz alta 
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   palabras, pero coherente, 

todo lo que leyeron”. 

teniendo en cuenta que 

tengan coherencia y 

cohesión”. 

 

12. ¿Cuál es el papel que 
 

“El propósito de la 
 

“El papel de la 
 

“La influencia que tiene 
 

“La comprensión lectora 

cumple la compresión comprensión lectora es comprensión lectora es es que cuando se logra la es una destreza 

lectora en la construcción afianzar un lenguaje fundamental al permitir compresión lectora y la lingüística que permite 

de significados textuales comunicativo y textual darle las herramientas al construcción de interpretar un texto, 

y su influencia en el que permita una estudiante para que logre significados textuales, el comprenderlo y por lo 

desarrollo de reflexión crítica y el interpretar un texto, alumno logra realizar una tanto emitir juicios sobre 

competencias pensamiento inductivo en cuando el estudiante comprensión de tipo el mimo; desarrolla 

lingüísticas? los estudiantes, por eso logra esto puede también inferencial y crítico, o competencias lingüísticas 
 hay que seguir construir significados a sea, es muy importante ya que se puede leer, 
 practicando la lectura a partir de lo que lee, pues porque influye en el escribir, hablar 
 diario, de diferentes tipos podemos decir que el desarrollo de la correctamente sobre un 
 de textos, todos los días y significado de un texto se competencia lingüística. tema”. 
 explicarle bien al lo da el lector al tener su Lo ideal es que nosotros  

 estudiante estos textos interpretación propia llevemos a los  

 para que aprenda a aunque al mismo tiempo estudiantes hasta ese  

 comprenderlos” se interpreta el mensaje nivel”.  

  del autor”.   
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13. ¿Cómo integra los 

lineamientos normativos 

sobre el fomento de la 

comprensión lectora en 

la construcción de sus 

planes de área? 

 

 

 

 
“En los planes de área es 

necesario articular 

estrategias educativas en 

la comprensión lectora 

de una forma 

argumentativa, critica y 

comprensiva” 

Profesora, ¿Qué 

documentos de los que 

orienta el MEN usted 

utiliza que orienten sobre 

la comprensión lectora? 

“En ese caso se utilizan 

los DBA que son los 

Derechos Básicos de 

aprendizaje y también los 

Estándares De 

Competencia de lengua 

castellana” 

 

 

 

 

“Los lineamientos sobre 

la comprensión lectora 

que son más que todos 

los estándares y los 

DBA, se integran 

principalmente en el área 

de lengua Castellana 

pero se hace una 

transversalidad en las 

demás áreas para 

desarrollar la 

comprensión lectora en 

todas las asignaturas y 

poder lograr el interés del 

estudiante, su 

participación, su 

motivación hacia el 

aprendizaje”. 

 

“Yo pienso que en todos 

los planes de áreas, no 

importa la asignatura, en 

el momento de 

desarrollar los diferentes 

temas de cada una de las 

temáticas, debemos 

incorporar lecturas 

relacionadas para que los 

estudiantes puedan hacer 

comprensión lectora y 

llegar al nivel inferencial 

y crítico, es decir, para 

poder llegar allá el 

alumno debe tener una 

comprensión total del 

tema ya que se hizo una 

secuencia didáctica, 

queriendo decir que esto 

no es solo el papel del 

área de lenguaje si no 

que en todas las áreas 

debemos proponer que 

los estudiantes hagan 

lecturas críticas”. 

 

 

 

 

 

“Se tiene en cuenta los 

lineamientos 

curriculares, para la 

construcción de los 

planes de área y 

preparación de clases, 

producción, comprensión 

e interpretación textual; 

para que los estudiantes 

desarrollen competencias 

que les permitan 

desenvolverse 

adecuadamente y de 

forma comprensiva. Se 

desarrollan estrategias en 

el aula de clases”. 

 

14. ¿Por qué 

considera pertinente la 

adopción de estrategias 

para fortalecer la 

 

“Hay que adoptar estas 

estrategias que si son 

pertinentes porque son la 

base de todo 

 

“Como te he venido 

explicando, fortalecer la 

comprensión lectora es 

una competencia básica y 

 

“Yo lo considero 

pertinente porque esto va 

influir para que los 

alumnos adquieran una 

 

“Las estrategias de 

comprensión lectora 

permiten fortalecer en los 

estudiantes competencias 
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comprensión lectora en 

el diseño de los 

currículos actuales? 

conocimiento e integra a 

todas las áreas para así 

garantizar un aprendizaje 

significativo y los 

estudiantes puedan 

desarrollarse de forma 

integral”. 

hay que tener un 

ramillero de herramientas 

de estrategias para que se 

pueda desarrollar en los 

estudiantes, para captar 

la atención de ellos, 

trabajen de manera 

dinámica y logren los 
objetivos que queremos”. 

mejor comprensión y 

esta sea de forma 

significativa y además 

vamos a tener un 

currículo dinámico, 

atractivo y motivador 

para los estudiantes”. 

lingüísticas necesarias en 

una sociedad que cada 

día exige más, 

permitiéndoles 

comprender y emitir 

juicios”. 

Fuente: Elaboración propia (2022). 
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Luego de presentada la información se realiza el siguiente análisis e interpretación en 

inferencias argumentativas, de acuerdo a las respuestas de los informantes y la contrastación 

teórica por variable del instrumento guion de entrevista aplicado a los docentes, para atender al 

objetivo cuatro de la investigación. 

 

 

 
Variable mediación didáctica de la gamificación 

 

 

Las preguntas 1 a la 6 indagan sobre la variable mediación didáctica de la gamificación. 

En primer lugar, se analizan los interrogantes 1 y 2 sobre la dimensión tecnológica. En el primer 

interrogante referido a la importancia de la utilización de herramientas TIC como mediadoras en 

los procesos de aprendizaje en el aula, los docentes coinciden en el carácter motivador de este 

tipo de herramientas así como su ventaja de favorecer la creatividad, la iniciativa y el aprendizaje 

activo. 

En cuanto a la segunda pregunta sobre cómo incorpora elementos y propiedades del 

juego a través de herramientas tecnológicas para el proceso de enseñanza-aprendizaje, dos de los 

docentes resaltan el uso que hacen de las TIC como una herramienta pedagógica de la que los 

maestros deben apropiarse al estar ofrecidas de manera gratuita en internet y su importancia de 

aplicarlas con frecuencia. Los otros dos docentes manifiestan que carecen de la disponibilidad de 

equipos informáticos, tiempo y espacio para aplicar didácticas basadas en juegos. 

Para contrastar esta información, Pinos et al. (2020) afirman que las TIC son 

importantes en la enseñanza-aprendizaje porque permite transitar de los modelos pedagógicos 

actuales, a un modelo más activo como el Conectivismo, en especial porque permiten la 
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interacción entre el maestro y estudiante. De acuerdo a este argumento, los docentes si reconocen 

la importancia de las tecnologías como herramientas mediadoras del aprendizaje aunque solo la 

mitad de ellos las ha utilizado en su práctica pedagógica, debido a que las condiciones de 

infraestructura, la conectividad, tiempos y condiciones socioeconómicas de los estudiantes, 

interfieren en su aplicación. Sin embargo, los docentes poco conocen sobre la aplicación de 

elementos del juego en sus estrategias de enseñanza, por lo cual, solo uno manifiesta que ha 

aplicado la gamificación como mediación didáctica en sus clases. 

De acuerdo a estos resultados, se infiere que entre los docentes existe un conocimiento 

generalizado sobre las tecnologías, son conscientes de la necesidad de su utilización en los 

procesos de enseñanza y saben que existen diversos recursos TIC para el apoyo pedagógico, pero 

se evidencia que tienen un saber superficial sobre las últimas tendencias educativas tecnológicas 

como la utilización de elementos del juego aplicado a entornos educativos. Esto evidencia que 

los docentes están desactualizados sobre los nuevas aplicaciones de las TIC en la educación y 

por lo tanto, es posible interpretar que también pueden tener poca información sobre las nuevas 

teorías del aprendizaje, como la teoría del Conectivismo, según lo expuesto por Pinos et al. 

(2020). 

En las preguntas 3 y 4 sobre la dimensión didáctica, se indaga sobre la importancia de las 

estrategias pedagógicas y recursos basados en el juego (la gamificación) que los docentes 

utilizan en sus clases, quienes, con respecto al primer punto, coinciden en el potencial de la 

gamificación para mejorar los aprendizajes, la adquisición de habilidades, el desarrollo integral y 

la motivación. Sobre los recursos, manifiestan que los más utilizados son aquellos disponibles en 

el aula como: material fungible, bloques, rompecabezas, computadores, bolos, dados, entre otros. 
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En referencia a este punto y para contrastar los datos, Ortegón (2016) afirma que “la 

metodología de aprendizaje basada en juegos es una estrategia que busca el aprendizaje a partir 

de la motivación, utilizando como recursos juegos educativos, promoviendo la participación y el 

interés por jugar y aprender a la vez” (p.22). De manera similar, los docentes recalcan la 

importancia de la gamificación como una actividad motivadora porque centra la atención del 

estudiante y es de su interés, sin embargo han hecho poco uso de recursos encaminados a 

aplicarla en el aula debido a la ausencia de computadores, falta de disponibilidad de espacios 

físicos, de tiempo y las condiciones socioeconómicas de la comunidad educativa. 

De acuerdo a estos resultados, se reflexiona en este análisis sobre la vital tarea de la 

gestión gubernamental para dotar a las instituciones de los computadores y conectividad para 

lograr abordar esta problemática. Al respecto, una de las herramientas es el Plan Nacional TIC 

2018-2022, el cual mediante su apartado de Política integral de Tecnologías para educar, 

propende por la dotación de equipos tecnológicos como computadores y tabletas, esperando 

lograr que los estudiantes desarrollen competencias al usar las tecnologías digitales y 

capacitarlos para superar los desafíos de la sociedad digital (MEN, 2018). 

Por su parte, los interrogantes 5 y 6 de la dimensión curricular de la variable mediación 

didáctica de la gamificación sobre los contenidos del plan de área y adopción de estrategias TIC, 

luego de las respuestas de los informantes, se halla que los docentes integran lineamientos 

normativos o documentos orientadores para el uso de las nuevas tecnologías como mediadoras 

del aprendizaje, por ejemplo, los Estándares Básicos de Competencia, las Mallas curriculares y 

los Derechos Básicos de Aprendizaje. Además, consideran pertinente la adopción en el currículo 

de estrategias basadas en el juego a nivel digital, porque les permite obtener mejores logros 
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académicos, es una actividad de su interés, ayuda a lograr un aprendizaje significativo y 

divertirse mientras desarrollan sus habilidades y dimensiones. 

Al acudir a la teoría para contrastar esta información, Gómez y Larreal (2021) señalan 

que el docente debes ser reflexivo de su quehacer y tener una actitud positiva frente a las nuevas 

formas de enseñar y su integración al currículo, “haciendo uso de metodologías ligadas con las 

TIC permitirán promover acciones que permiten a los docentes y estudiantes ser más 

competitivos desde cualquier espacio de clase” (p.110). 

Partiendo de los datos y en contrastación con los autores, los docentes entrevistados 

muestran un conocimiento de los documentos orientadores principales que el Ministerio de 

Educación Nacional dictamina y que tiene en cuenta para su acople al currículo y poder lograr 

esta integración que soporte el proceso de enseñanza. Aunque, se evidencia que los entrevistados 

no hacen referencia a la Guía 30 denominada “Ser competente en Tecnología”, un documento 

del Ministerio de Educación Nacional que orienta los aprendizajes que los estudiantes deben 

aprender en el área y explica la concepción de las tecnologías, su relación con la innovación y la 

ética. En el documento se establecen las competencias que los estudiantes deben desarrollar por 

grupos de grados con ejemplos de desempeño. Para el grado quinto y en relación con la 

investigación, se destaca el siguiente indicador: “Utilizo tecnologías de la información y la 

comunicación disponibles en mi entorno para el desarrollo de diversas actividades 

(comunicación, entretenimiento, aprendizaje, búsqueda y validación de información, 

investigación, etc.)”. (MEN, 2008, p.18). 

En cuanto a la pertinencia de las estrategias gamificadas en las instituciones educativas, 

los investigadores infieren que es un proceso que está surgiendo y requiere de apoyo estratégico, 
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un plan de acción y capacitación docente ante el desconocimiento de los maestros, lo cual indica 

un trabajo mancomunado de los entes gubernamentales y las directivas de la institución para 

lograr, según Gómez y Larreal (2021), promover acciones para que los docentes y estudiantes 

sean más competitivos a raíz de la incorporación de las TIC como herramientas mediadoras del 

aprendizaje. 

En forma conclusiva para la variable de mediación didáctica de la gamificación en las tres 

dimensiones indagadas mediante el guion de entrevista, la contrastación e inferencias, se logra 

claridad sobre el cuarto objetivo de la investigación relacionado con describir los procesos de 

mediación didáctica orientados al desarrollo de la comprensión lectora desde la percepción de los 

sujetos muestrales, arrojando este primer análisis de resultados y a juicio de los investigadores, 

que los docentes necesitan una actualización y/o profundización de sus conocimientos 

pedagógicos y didácticos sobre el uso de las nuevas tecnologías en el aula para mejorar los 

aprendizajes de los estudiantes, sus desempeños específicos y competencias, en el marco de la 

normativa que orienta la implementación de las tecnologías y con un trabajo articulado desde el 

ámbito curricular que fundamente sus prácticas. 

 

 
Variable comprensión lectora 

 

 

Las preguntas subsiguientes buscan información sobre la variable comprensión lectora. 

Los interrogantes 7 y 8 sobre la dimensión didáctica se refieren a la importancia de promover el 

desarrollo de la comprensión lectora en los estudiantes desde la planeación de las secuencias 

didácticas y cuáles son los recursos didácticos que utiliza en su práctica pedagógica para 
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fortalecerla. Los docentes consideran que la importancia de la comprensión lectora radica en el 

mejoramiento del rendimiento académico, la adquisición de conocimientos y éxito en la futura 

vida laboral del estudiante. En cuanto a los recursos que utilizan los docentes, son principalmente 

material impreso como: fotocopias, libros y cuadernillos. 

Para contrastar estos datos, se presenta lo expuesto por Cassany, (2005) quien afirma que 

la lectura es uno de los aprendizajes pilares que proporciona la escolarización, la lectura y 

escritura es la llave de la cultura escrita y a todo lo que ella implica. Esta tesis apoya las 

opiniones de los entrevistados, por lo que se puede afirmar que los docentes reconocen la 

importancia del proceso lectoescritor, siendo este un elemento básico para poder orientar su 

enseñanza de la mano con los recursos que utilizan. Se destaca que los docentes poco enfatizan 

en el uso de recursos tecnológicos para mediar los procesos lectoescritores. 

Los investigadores infieren que es importante reconocer a la comprensión lectora como 

base del aprendizaje y que ello sea un referente motivador para mejorar la enseñanza de la misma 

seleccionando y dando un tratamiento pertinente y adecuado a los recursos del aula, que son 

preponderantemente de carácter tradicional, y darle paso a nuevos recursos actualizados y 

pertinentes con las características del estudiante de hoy. 

Las preguntas 9 y 10 de la dimensión psicológica, sobre la importancia de motivar al 

estudiante hacia la lectura y como el docente puede favorecer la interacción con el estudiante 

para promover ambientes de aprendizaje que motiven al desarrollo de las competencias lectoras, 

los entrevistados manifiestan que la motivación es fundamental para despertar el interés de los 

estudiantes y ello influye en las capacidades, las habilidades, y actitudes, bajo la premisa de que 

aprenden a diferentes ritmos y tienen diversos estilos de aprendizaje. Recalcan que desde el rol 
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docente se debe animar a los estudiantes verbalmente, garantizar un ambiente de aprendizaje 

organizado, hacer actividades diferenciales, lecturas dinámicas, diseño de organizadores 

gráficos, ser un ejemplo para los estudiantes y tener buena relación con ellos. 

Para contrastar esta información García (2014) expone la complejidad de los retos para el 

docente mediador con respecto a las habilidades lectoras como el generar una buena relación con 

las lecturas para “acercar a los estudiantes a procesos inferenciales y niveles superiores de 

lectura. De esta manera, el rol mediador del docente requiere desarrollar ciertas funciones 

para dar significado y guiar su trabajo y obviamente el de los estudiantes”. (p.252) 

Al contrastar lo expresado por los docentes con la afirmación de la autora, se infiere que 

el rol del docente es complejo y su tarea para desarrollar la comprensión lectora en los 

estudiantes va más allá de explicar lecturas y estrategias, es realmente, una tarea de motivación y 

generación de conciencia lectora para lograr en los alumnos su amor por la lectura, el desarrollo 

de sus competencias y puedan transferir su aprendizaje a su vida cotidiana. Los docentes tienen 

clara la importancia de motivar hacia la lectura y de su rol como generadores de ambientes 

motivadores y constructores de aprendizaje. 

Los interrogantes 11 y 12 de la dimensión lingüística, sobre aspectos lingüísticos de la 

comprensión lectora, indagan en los informantes sobre el fortalecimiento de la comprensión 

lectora a partir de la coherencia textual y cómo puede construir significados textuales e influir en 

el desarrollo de competencias lingüísticas. Los docentes responden que el estudiante como lector 

debe aprender a darle sentido al texto, por lo que deben leer e identificar los hechos de manera 

secuencial, atender al significado de las palabras y deben ser expuestos a todo tipo de textos: 
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narrativos, propositivos, informativos, instructivos y argumentativos. Esto lleva al estudiante a 

lograr una comprensión de tipo inferencial y critica, desarrollar competencias comunicativas. 

Para contrastar esta información sobre la construcción de significado, los autores Acosta 

et al, (2020) afirman que debemos conocer la lengua dimensionalmente, teniendo en cuenta los 

niveles de estructuración del texto, el contexto, el autor, su ideología, su intención para lograr 

darle un significado completo al texto. 

De acuerdo a lo expuesto por el autor y en contraste con lo expresado por los docentes, la 

comprensión lectora es un proceso que a nivel lingüístico requiere una atención especial por 

parte del docente para el desarrollo de competencias específicas de comprensión. Acosta et al, 

(2020) resaltan los niveles de estructuración del texto y la influencia del contexto en este aspecto, 

pues es el contexto la fuente de todo acto comunicativo oral y escrito. Se determina así, que los 

docentes entrevistados reconocen la importancia de la coherencia textual en la comprensión de 

textos y la construcción de significados como evidencia de la comprensión lectora. 

Para culminar el análisis de la información del guion de entrevista, los interrogantes 13 y 

14 de la dimensión curricular, indagan sobre la integración de los lineamientos normativos sobre 

el fomento de la comprensión lectora en la construcción de planes de área y la pertinencia de 

adoptar estrategias para su fortalecimiento. Los entrevistados responden que ellos articulan los 

estándares Básicos de competencias y los derechos Básicos de Aprendizaje en la construcción de 

los planes de área y la planeación de las clases. Resaltan la importancia de realizar esta 

articulación en todas las asignaturas para desde ellas fomentar competencias lectoescritoras. 

Además, los docentes consideran pertinente adoptar estrategias didácticas desde el currículo para 
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la enseñanza de competencias comunicativas necesarias en la sociedad para la comprensión y el 

sentido crítico. 

En contraste con esta información se presentan los planteamientos del documento 

Estándares Básicos de Competencia en Lenguaje, que señala: “se propende por un trabajo en 

lengua castellana que mantenga el propósito de superar los enfoques reduccionistas de corte 

estructural, normativo y formalista que restringen el desarrollo de competencias de los 

estudiantes” (p.25). Aunque el documento enfatiza en el área de lengua Castellana, este orienta 

asumir un enfoque que propicie el aprendizaje de diferentes estrategias de comprensión y el uso 

de diferentes textos, contrario a la visión reduccionista que prevalece en algunos 

establecimientos educativos sobre el texto como sinónimo de libro. 

Este planteamiento ministerial, concuerda por lo expuesto con los entrevistados quienes 

conocen los lineamientos normativos y aplican estrategias pertinentes de acuerdo a su contexto y 

los recursos disponibles en sus instituciones, por lo cual se infiere que los docentes reconocen la 

pertinencia de las estrategias para el desarrollo de la comprensión lectora. 

En forma complementaria para la variable comprensión lectora en las cuatro dimensiones 

indagadas mediante el guion de entrevista, la contrastación e inferencias realizadas, se logra el 

cuarto objetivo de la investigación relacionado con describir los procesos de mediación didáctica 

orientados al desarrollo de la comprensión lectora desde la percepción de los sujetos muestrales, 

destacando y a juicio de los investigadores, que los docentes tienen un conocimiento importante 

sobre los lineamientos normativos que orientan la enseñanza de la comprensión lectora y a partir 

de ello, formulan sus estrategias de enseñanza. 
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Sin embargo, los recursos que los docentes utilizan son en su mayoría de tipo tradicional 

por lo que deben abrirse espacios a nuevos recursos tecnológicos que pueden mediar los 

aprendizajes. Con esto no se pretende desmeritar la importancia en el aula de recursos como 

libros y fotocopias, sino que exista una complementariedad con otros medios de textos que son 

característicos de la época actual, como la mediación de la tecnología, por ejemplo, de la 

gamificación, la cual es una estrategia que motiva y mejora los aprendizajes de los estudiantes. 

Esto de la mano de la integración curricular por parte de los docentes como actores y gestores 

principales del diseño pedagógico de sus instituciones. 

 

Visón integradora de los componentes del diseño de investigación 

 

 

 
En el desarrollo de la presente investigación se han aplicado cuatro instrumentos: matriz 

de análisis de contenido, test, cuestionario y guion de entrevista. Mediante la matriz de análisis 

se estudia de manera detallada el proyecto educativo institucional de la I.E.T.A. El Piñal y la I.E. 

Altos del Rosario caracterizando los lineamientos institucionales que fundamentan la relación 

entre los procesos de mediación didáctica de la gamificación y la comprensión lectora, 

definiendo que carecen de una estructuración y articulación desde todas las gestiones del PEI en 

el marco contextual y normativo y las instituciones establecen pocas orientaciones de tipo 

general sobre la mediación didáctica de las tecnologías y la comprensión lectora. 

En similitud, la entrevista aplicada a los docentes sobre sus conocimientos y practica 

pedagógica en torno a las variables, se corresponde con los resultados de la matriz sobre las 

falencias halladas en los proyectos educativos institucionales debido a que los docentes expresan 
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el poco o casi nulo uso de las tecnologías, desconocimiento sobre la gamificación, practica de 

enseñanza y estrategias tradicionales de comprensión lectora. Al respecto Gómez y Larreal 

(2021) señalan que el docente debes ser reflexivo de su quehacer y tener una actitud positiva 

frente a las nuevas formas de enseñar y su integración al currículo, “haciendo uso de 

metodologías ligadas con las TIC permitirán promover acciones que permiten a los docentes y 

estudiantes ser más competitivos desde cualquier espacio de clase” (p.110). 

El cuestionario aporta también información que complementa el análisis de la matriz y la 

entrevista, debido a que los estudiantes opinan que aplican estrategias de lectura tradicionales 

orientadas por sus docentes y que es necesario un fortalecimiento de la relación maestr- 

estudiante. 

Por su parte, en el diseño cuasiexperimental del presente estudio, se aplica un test en la 

modalidad pretest y postest cuyos resultados demuestran la incidencia positiva de la mediación 

didáctica de la gamificación en el fortalecimiento del nivel inferencial de comprensión lectora en 

los estudiantes de grado quinto. En correspondencia, el cuestionario aplicado a los estudiantes, 

posterior a su participación en el cuasiexperimento, evidencia un alto grado de satisfacción y 

motivación hacia la lectura a raíz de las estrategias de gamificación en la que participaron los 

estudiantes, lo cual corrobora los buenos resultados en el postest y valida este tipo de estrategias 

innovadoras con el uso de las tecnologías, así lo afirman Naaman et al (2021) para quienes los 

elementos de la gamificación ofrecen al estudiante escenarios propicios y enfocados a sus 

intereses y habilidades fortaleciendo su motivación y aprendizajes. 
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Conclusiones 

 

 

En correspondencia con los objetivos, se formulan las siguientes conclusiones: 

 
Con referencia a la caracterización de los lineamientos institucionales que orientan los 

procesos sobre mediación didáctica de la gamificación y la comprensión lectora, se afirma que la 

ausencia de un sólido y estructurado diseño curricular que oriente y fundamente la concepción 

sobre dichos procesos, crea una divergencia en las practicas pedagógicas de los docentes, 

preponderancia de estrategias de lectura tradicionales e influye en los resultados académicos de 

los estudiantes a nivel escolar y en las pruebas estandarizadas. 

En cuanto a la identificación del nivel inferencial de comprensión lectora, se establece 

que el test es un instrumento viable que al indicar una puntuación baja de dicho nivel, 

fundamenta la aplicación de estrategias innovadoras para mejorar la comprensión lectora y así, la 

calidad educativa. 

En cuanto a la descripción de los procesos de mediación didáctica orientados al desarrollo 

de la comprensión lectora según la visión de los sujetos, se concluye que los docentes aborden la 

transformación curricular e involucren estrategias didácticas innovadoras basadas en la 

gamificación. Por su parte, los estudiantes mejoran su motivación con aplicación de la estrategia. 

Finalmente, se concluye que la mediación didáctica de la gamificación para el 

fortalecimiento de la comprensión lectora en el nivel inferencial, es una estrategia pertinente que 

incide positivamente porque mejora de manera significativa el nivel literal de comprensión 

lectora en los estudiantes, para ambos géneros y los grupos de edades entre 9 y 12 años. 
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Recomendaciones 

 

 

Finalizado el proceso investigativo, se destacan las siguientes recomendaciones. 

 

Se recomienda a las instituciones educativas abordar desde su proyecto educativo 

institucional la problemática de la comprensión lectora para establecer lineamientos orientadores 

para todas las áreas, que permitan una unificación de las prácticas pedagógicas para la 

comprensión lectora y la aplicación de estrategias innovadoras como la gamificación, con miras 

a mejorar el desempeño y los resultados en las pruebas estandarizadas de los estudiantes. 

Se recomienda a los directivos docentes continuar con la gestión de elementos y aparatos 

electrónicos como computadores, tabletas, video beam, y otros; que permitan una robustez de 

equipamiento tecnológicos para el apoyo y su uso como recurso en las clases y el proceso de 

enseñanza-aprendizaje en general, de manera inclusiva, diaria y equitativa. 

En cuanto a los docentes, deben apropiarse de los procesos pedagógicos y trabajar en un 

diseño curricular que esté a la vanguardia de las nuevas tendencias educativas y teorías sobre el 

aprendizaje. Es necesario que actualicen sus conocimientos sobre la gamificación y puedan 

mejorar el nivel literal de comprensión lectora en sus estudiantes mediante su aplicación. 

Finalmente, se recomienda a los entes gubernamentales continuar trabajando por 

garantizar la conectividad a internet de manera permanente y con calidad en las instituciones 

educativas tanto de la zona urbana como rural, esto con el fin de permitir el efectivo desarrollo 

de los procesos pedagógicos y beneficiar a los estudiantes del acceso a la red. 



MEDIACIÓN DIDÁCTICA DE LA GAMIFICACIÓN 238 
 

Referencias 

 

 

Acosta Gómez, I., Escanaverino Fernández, E. M., & Cubillas Quintana, F. (2020). Comprensión 

de textos y conocimientos previos. Zonas de sombra y significados. Fides et Ratio- 

Revista de Difusión cultural y científica de la Universidad La Salle en Bolivia, 19(19), 

125-152. Obtenido de http://www.scielo.org.bo/scielo.php?pid=S2071- 

081X2020000100007&script=sci_arttext 

Acosta, S., Laines, B., & Piña, G. (2014). Estadística inferencial. Obtenido de 

https://repositorioacademico.upc.edu.pe/bitstream/handle/10757/316022/ma148_manual 

_2014_01.pdf?sequence=1&isAllowed=y#:~:text=Es%20la%20rama%20de%20Estad% 

C3%ADstica%20que%20se%20ocupa%20de%20los,considerando%20la%20informaci 

%C3%B3n%20muestral%20recolectad 

 

Agredo, C. (2021). 13. la gamificación: estrategia basada en el juego digital, empleando Kahoot 

y Classdojo dentro de la plataforma Moodle para el fortalecimiento de la compresión 

lectora en estudiantes de grado sexto. Obtenido de 

https://repositorio.udes.edu.co/handle/001/6116 

Arévalo, M. A., & Gamboa, A. A. (2015). TIC en el currículo de matemáticas. Una orientación 

desde el marco de las políticas y proyectos educativos. Revista Interamericana de 

Investigación, Educación y Pedagogía, 8, 169-187. 

http://funes.uniandes.edu.co/10438/1/Ar%C3%A9valo2015TIC.pdf 

Ávila, E. C. M. (2018). La motivación por la lectura y su papel en el logro de la comprensión 

lectura. Propuesta de investigación pedagógica. Dilemas Contemporáneos: Educación, 

http://www.scielo.org.bo/scielo.php?pid=S2071-
http://funes.uniandes.edu.co/10438/1/Ar%C3%A9valo2015TIC.pdf


MEDIACIÓN DIDÁCTICA DE LA GAMIFICACIÓN 239 
 

política y valores. Obtenido de 

https://dilemascontemporaneoseducacionpoliticayvalores.com/index.php/dilemas/article/ 

view/608/1092 

Becerra, S., Álvarez, W., & Rodríguez, A. (2019). Competencias comunicativas para la vida a 

través del uso de la multimedia. Revista Espacios, 40(20), 17. Obtenido de 

https://www.researchgate.net/profile/Alvarez- 

Araque/publication/338685202_Competencias_comunicativas_para_la_vida_a_traves_d 

el_uso_de_la_multimedia/links/5e24838f458515ba209634ec/Competencias- 

comunicativas-para-la-vida-a-traves-del-uso-de-la-multimedia.pdf 

Bravo, O., Marín González, F. (2012). El desarrollo como metarrelato de la modernidad‖. Revista 

Venezolana de Gerencia, Vol. 17, núm. 57, enero-marzo, pp. 149-160 Universidad del 

Zulia Maracaibo, Venezuela. Recuperado 

de https://www.redalyc.org/pdf/290/29021992009.pdf 
 

 

Burgos, C. E., Rodríguez Jerez, S. A., Piñeros Veloza, I. P., & Moreno Melo, C. A. (2018). 

 

Sobre el uso de la técnica y tecnología en la educación. Las TIC, la innovación en el aula 

y sus impactos en la educación superior. Obtenido de 

http://repository.usergioarboleda.edu.co/bitstream/handle/11232/1592/Sobre%20el%20u 

so%20de%20la%20tecnica%20y%20tecnologia%20en%20la%20educacion.pdf?sequenc 

e=1&isAllowed=y 

Caballero Toloza, C. M., Alejandra, S. C. M., & others. (2021). Identificación de estrategias para 

la comprensión lectora a través del juego, afianzando el nivel inferencial de lectura por 

http://www.researchgate.net/profile/Alvarez-
https://www.redalyc.org/pdf/290/29021992009.pdf
http://repository.usergioarboleda.edu.co/bitstream/handle/11232/1592/Sobre%20el%20u


MEDIACIÓN DIDÁCTICA DE LA GAMIFICACIÓN 240 
 

medio de la gamificación, en los estudiantes del grado noveno de la Institución 

Educativa La Ceiba-Rionegro, Santander. 

Caballero, C., & Suárez, M. (2021). Identificación de estrategias para la comprensión lectora a 

través del juego, afianzando el nivel inferencial de lectura por medio de la gamificación, 

en los estudiantes del grado noveno de la Institución Educativa La Ceiba- Rionegro, 

Santander. Obtenido de http://hdl.handle.net/20.500.11912/9182 

Cabrera, A. (2021). La gamificación como estrategia para apoyar en el proceso de lectura y 

escritura en estudiantes de segundo grado de primaria. Obtenido de 

http://eprints.uanl.mx/id/eprint/22328 

 

Carrera, M., Bravo, O., y Marín, F. (2013). Visión transcompleja y socioopolítica del currículo 

universitario. Encuentro Educacional, 20(1). Disponible en 

https://produccioncientificaluz.org/index.php/encuentro/article/view/1192 

 

Carrera, M., Bravo, O., Marín, F. y Crasto, C. (2013). Futuribles y futurables universitarios para 

el desarrollo sostenible del estado Falcón, Rev. Líder, 22(15), 39-74. 

http://ceder.ulagos.cl/lider/images/numeros/22/2.-LIDER%2022_Carrera_pp39_74.pdf 

 

Cassany, D., Luna, M., & Sanz, G. (2005). Enseñar lengua, Ed. GRAO, España. Obtenido de 

https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=7164280 

Castro, J. (2016). Ambiente de aprendizaje con gamificación para desarrollar el proceso lector en 

estudiantes de primer grado de educación básica. Obtenido de 

https://repository.unab.edu.co/bitstream/handle/20.500.12749/3184/2016_Tesis_Castro_ 

Mozo_Jaime_Jair.pdf?sequence=1&isAllowed=y 

http://hdl.handle.net/20.500.11912/9182
http://eprints.uanl.mx/id/eprint/22328
https://produccioncientificaluz.org/index.php/encuentro/article/view/1192
http://ceder.ulagos.cl/lider/images/numeros/22/2.-LIDER%2022_Carrera_pp39_74.pdf


MEDIACIÓN DIDÁCTICA DE LA GAMIFICACIÓN 241 
 

Cedeño Romero, E. L., & Moya Martínez, M. E. (2019). La retroalimentación como estrategia de 

mejoramiento del proceso formativo de los educandos. Atlante Cuadernos de Educación 

y Desarrollo, (agosto). Obtenido de 

https://www.eumed.net/rev/atlante/2019/08/retroalimentacion-educandos.html 

Cervini, R., Dari, N., & Quiroz, S. (2015). Género y rendimiento escolar en América Latina: los 

datos del SERCE en matemática y lectura. Revista Iberoamericana de Educación. 

Obtenido de 

https://redined.educacion.gob.es/xmlui/bitstream/handle/11162/176523/v.68%20p%2099 

-116.pdf?sequence=1&isAllowed=y 

 

Chávez, M. (2021). La gamificación como estrategia metodológica para fortalecer las destrezas 

de comprensión lectora en los estudiantes de la Unidad Educativa San José de Manta. 

Obtenido de http://repositorio.sangregorio.edu.ec/handle/123456789/2340 

Chena, C., Li, M., & Chenb, T. (2020). A web-based collaborative reading annotation system 

with gamification mechanisms to improve reading performance. Obtenido de 

https://www-sciencedirect- 

com.ezproxy.cuc.edu.co/science/article/pii/S0360131519302507?via%3Dihub 

Coria, I., & López, M. (2013). La obra de George Siemens: una alternativa para el aprendizaje en 

la era digital. Obtenido de https://www.medigraphic.com/pdfs/medfam/amf- 

2013/amf134c.pdf 

http://www.eumed.net/rev/atlante/2019/08/retroalimentacion-educandos.html
http://repositorio.sangregorio.edu.ec/handle/123456789/2340
http://www.medigraphic.com/pdfs/medfam/amf-


MEDIACIÓN DIDÁCTICA DE LA GAMIFICACIÓN 242 
 

Coronel, P. C. P., Herrera, D. G. G., Álvarez, J. C. E., & Zurita, I. N. (2020). Las TIC como 

mediadoras en el proceso enseñanza–aprendizaje durante la pandemia del COVID-19. 

Revista Arbitrada Interdisciplinaria Koinonía, 5(1), 121–142. 

Cortés Cortés, M. E., & Iglesias León, M. (2004). Generalidades sobre Metodología de la 

Investigación. Universidad Autónoma del Carmen. Obtenido de http://up- 

rid2.up.ac.pa:8080/xmlui/handle/123456789/1750 

Deterding, S., Dixon, D., Khaled, R., & Nacke, L. (2011). From Game Design Elements to 

Gamefulness: Defining Gamification. Obtenido de 

https://www.researchgate.net/publication/230854710_From_Game_Design_Elements_to 

_Gamefulness_Defining_Gamification 

 

DevTech Systems. (2021). Diagnóstico de educación básica en Venezuela: reporte final. 

 

Obtenido de https://eneed-venezuela.org/wp- 

content/uploads/VNZ_Education_Diagnostic_spanish.pdf 

Díaz, L., Torruco, U., Martínez, M., & Varela, M. (2013). Investigación en educación médica. 

 

Obtenido de http://www.scielo.org.mx/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S2007- 

50572013000300009 

Díaz-Bravo, L., Torruco-García, U., Martínez-Hernández, M., & Varela-Ruiz, M. (2013). La 

entrevista, recurso flexible y dinámico. Investigación en educación médica, 2(7), 162– 

167. 

Escobar-Pérez, J., & Cuervo-Martínez, Á. (2008). Validez de contenido y juicio de expertos: 

Una aproximación a su utilización. Avances en medición, 6(1), 27–36. 

http://up-/
http://www.researchgate.net/publication/230854710_From_Game_Design_Elements_to
http://www.scielo.org.mx/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S2007-


MEDIACIÓN DIDÁCTICA DE LA GAMIFICACIÓN 243 
 

Esteban, N. V. (2006). Las TIC integradas en un modelo constructivista de la ciencia. Obtenido 

de 

https://riubu.ubu.es/bitstream/handle/10259/70/Valeiras_Esteban.pdf?sequence=1&isAll 

owed=y 

Esteve, R. L. (2015). La comprensión lectora en educación primaria. Obtenido de 

https://reunir.unir.net/bitstream/handle/123456789/3411/LLORENS%20ESTEVE%2C% 

20RUBEN.pdf?sequence=1 

Flores, P. (2021). Entorno Personal de Aprendizaje en Symbalaoo para desarrollar la 

comprensión lectora en preescolar. Obtenido de 

http://repositorio.uisrael.edu.ec/bitstream/47000/2726/1/UISRAEL-EC-MASTER- 

EDUC-378.242-2021-011.pdf 

García, M., & Mogollón, M. (2020). 25. Gamificación con procesos cognitivos para mejorar 

niveles de comprensión lectora en estudiantes de octavo grado. Obtenido de 

https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=7831139 

García, S. (2014). Rol mediador docente en la comprensión de textos. Obtenido de 

https://revistas.udistrital.edu.co/index.php/enunc/article/view/7543/10042 

Garrote, P. R., & del Carmen Rojas, M. (2015). La validación por juicio de expertos: Dos 

investigaciones cualitativas en Lingüística aplicada. Revista Nebrija de lingüística 

aplicada a la enseñanza de lenguas, 18, 124–139. 

http://repositorio.uisrael.edu.ec/bitstream/47000/2726/1/UISRAEL-EC-MASTER-


MEDIACIÓN DIDÁCTICA DE LA GAMIFICACIÓN 244 
 

Gómez, N., & Larreal, A. (2021). Panorama educativo y la influencia de las TIC en el currículo. 

 

RECITIUTM, 8(1), 81-114. Obtenido de 

 

http://recitiutm.iutm.edu.ve/index.php/recitiutm/article/view/217/pdf# 

 

González, L., & Hernández, S. (2019). 19. Fortalecimiento de la comprensión lectora mediante el 

uso de Mangus Classroom en estudiantes de básica primaria de la IED Helena de 

Chauvin de Barranquilla. Obtenido de https://repositorio.cuc.edu.co/handle/11323/5102 

González, R. C. V., Herrera, D. G. G., Clerque, S. E. M., & Álvarez, J. C. E. (2020). Ejecución 

de una clase dentro del aula y en la virtualidad. Revista Arbitrada Interdisciplinaria 

Koinonía, 5(1), 392-410. Obtenido de 

https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=7610702 

Goodman, K. (1996). El aprendizaje y la enseñanza de la lectura y la escritura. Obtenido de 

https://revistas.udistrital.edu.co/index.php/enunc/article/view/2480/3462 

Goodman, K. (1996). La lectura, la escritura y los textos escritos: una perspectiva tradicional 

sociolinguistica. Obtenido de 

https://eva.fic.udelar.edu.uy/pluginfile.php/26558/mod_resource/content/1/Goodman%2 

01996.pdf 

Gutiérrez, E. (2009). Leer digital. La lectura en el entorno de las nuevas tecnologías de la 

información y la comunicación. Signo y Pensamiento 54 • volumen XXVIII •144-163. 

Herazo, Z. D. (2017). Niveles de comprensión lectora en los estudiantes. Obtenido de 

file:///C:/Users/EIBER/Downloads/yacevedoc,+10Artic-rev.pdf 

http://recitiutm.iutm.edu.ve/index.php/recitiutm/article/view/217/pdf


MEDIACIÓN DIDÁCTICA DE LA GAMIFICACIÓN 245 
 

Hernández Sampieri, R., & Mendoza, C. P. (2008). El matrimonio cuantitativo cualitativo: el 

paradigma mixto. México. 

ICFES (2017). Resultados prueba saber. Obtenido de http://superate20.edu.co/resultados_saber/ 

 

INEVAL. (2018b). La educación en  el Ecuador: logros alcanzados y nuevos desafíos. 

 

Resultados educativos 2017-2018.Quito, Pichincha, Ecuador: Instituto Nacional de 

Evaluación Educativa, INEVAL. Recuperado de http://www.evaluacion.gob.ec/wp- 

content/uploads/downloads/2019/02/CIE_ResultadosEducativos18_20190109.pd 

Lam, P., & Tse, A. (2022). Gamification in Everyday Classrooms: Observations From Schools in 

Hong Kong. Obtenido de https://doi.org/10.3389/feduc.2021.630666 

Ley 115. (1994). Ley general de educación. Obtenido de 

https://www.mineducacion.gov.co/1621/articles-85906_archivo_pdf.pdf 

Ley 1341. (2009). Obtenido de 

https://www.funcionpublica.gov.co/eva/gestornormativo/norma.php?i=36913#:~:text=Se 

%C3%B1ala%20que%20las%20entidades%20del,la%20Informaci%C3%B3n%20y%20l 

as%20Comunicaciones. 

Llanos, A., & Montenegro, J. (2019). 21. Propuesta Didáctica para el Fortalecimiento en la 

Enseñanza y el Aprendizaje de la Comprensión Lectora en Estudiantes de Quinto Grado. 

Obtenido de https://repositorio.cuc.edu.co/handle/11323/5697 

Manzano, A., Rodríguz, J., & Aguilar, J. (2022). Play and learn: Influence of gamification and 

game-based learning in the reading processes of secondary school students. Obtenido de 

http://superate20.edu.co/resultados_saber/
http://www.evaluacion.gob.ec/wp-
http://www.mineducacion.gov.co/1621/articles-85906_archivo_pdf.pdf
http://www.funcionpublica.gov.co/eva/gestornormativo/norma.php?i=36913&%3A~%3Atext=Se


MEDIACIÓN DIDÁCTICA DE LA GAMIFICACIÓN 246 
 

https://www-sciencedirect- 
 

com.ezproxy.cuc.edu.co/science/article/abs/pii/S1136103421000678?via%3Dihub 
 

 

Marín, F. (2010). Construcción de conocimiento sobre desarrollo sostenible desde una 

perspectiva inter y transdisciplinaria. En Investigación en Ciencias Humanas. Vol. I. 

(pp. 49–68). Zulia: Universidad del Zulia. 

Marín, F. (2012). Investigación científica. Una visión integrada e interdisciplinaria. Mérida: 

Universidad del Zulia. Obtenido de 

https://eduvirtual.cuc.edu.co/moodle/pluginfile.php/608498/mod_resource/content/0/Inv 

estigacinCientfica-VisinIntegradaeInterdisciplinariaVersinescaneada1.pdf 
 

 

Marín, F., Nieto, J., Torregroza, Y. y Peña C. (2018). Competencia argumentativa en sexto 

grado. Una propuesta educativa centrada en los recursos educativos digitales abiertos. 

Revista de Pedagogía, 30(104) 61–85. Disponible en: 

http://saber.ucv.ve/ojs/index.php/rev_ped/article/view/15704 

 

Marín González, F., Roa Gómez, M., García Peña, L., & Sánchez Montero, E. (2017). 

 

Evaluación institucional en escuelas de Barranquilla – Colombia desde la perspectiva del 

docente. Revista De Ciencias Sociales, 22(4). https://doi.org/10.31876/rcs.v22i4.24880 

 

Martínez, E., & Martínez, M. (2021). Estrategia didáctica mediada por tic para el fortalecimiento 

de la comprensión lectora. Obtenido de https://repositorio.cuc.edu.co/handle/11323/8178 

McMillan, J. H., Schumacher, S., & Baides, J. S. (2005). Investigación educativa: Una 

introducción conceptual. Pearson Madrid. 

https://www-sciencedirect-com.ezproxy.cuc.edu.co/science/article/abs/pii/S1136103421000678?via%3Dihub
https://www-sciencedirect-com.ezproxy.cuc.edu.co/science/article/abs/pii/S1136103421000678?via%3Dihub
https://eduvirtual.cuc.edu.co/moodle/pluginfile.php/608498/mod_resource/content/0/InvestigacinCientfica-VisinIntegradaeInterdisciplinariaVersinescaneada1.pdf
https://eduvirtual.cuc.edu.co/moodle/pluginfile.php/608498/mod_resource/content/0/InvestigacinCientfica-VisinIntegradaeInterdisciplinariaVersinescaneada1.pdf
http://saber.ucv.ve/ojs/index.php/rev_ped/article/view/15704
https://doi.org/10.31876/rcs.v22i4.24880


MEDIACIÓN DIDÁCTICA DE LA GAMIFICACIÓN 247 
 

MEN (2022). Número de estudiantes promedio por Computador. Informe por departamento. 

https://www.mineducacion.gov.co/portal/micrositios-institucionales/Conexion- 

Total/Conexion-Total-en-Cifras/354999:Numero-de-estudiantes-promedio-por- 

Computador 

MEN. (2008). Guía 30. Ser competente en tecnología: ¡una necesidad para el desarrollo!. 

 

Obtenido de https://www.mineducacion.gov.co/1621/articles- 

340033_archivo_pdf_Orientaciones_grales_educacion_tecnologia.pdf 

MEN. (2011). Plan nacional de lectura y escritura de educación inicial, preescolar, básica y 

media. Obtenido de https://cerlalc.org/wp-content/uploads/2019/10/Colombia_PNLE.pdf 

MEN. (2016). Plan Decena de Educación 2016-2026. Obtenido de 

https://www.mineducacion.gov.co/1780/articles-392871_recurso_1.pdf 

MEN. (2018). Plan TIC 2018-2022. Obtenido de https://mintic.gov.co/portal/715/articles- 

101922_Plan_TIC.pdf 

MEN. (2021). Guía N° 34 para el mejoramiento institucional. Obtenido de 

https://www.google.com/search?q=MEN+https%3A%2F%2Fwww.mineducacion.gov.co 

%2F1780%2Farticles- 

177745_archivo_pdf.pdf&rlz=1C1CHBF_esCO1001CO1001&oq=MEN+https%3A%2F 

%2Fwww.mineducacion.gov.co%2F1780%2Farticles- 

177745_archivo_pdf.pdf&aqs=chrome..69i57.806j0j4&s 

MEN. (s.f.). Estándares Básicos de Competencias en Lengua Castellana. Obtenido de 

https://www.mineducacion.gov.co/1780/articles-116042_archivo_pdf1.pdf 

http://www.mineducacion.gov.co/portal/micrositios-institucionales/Conexion-
http://www.mineducacion.gov.co/1621/articles-
http://www.mineducacion.gov.co/1780/articles-392871_recurso_1.pdf
http://www.google.com/search?q=MEN%2Bhttps%3A%2F%2Fwww.mineducacion.gov.co
http://www.mineducacion.gov.co/1780/articles-116042_archivo_pdf1.pdf


MEDIACIÓN DIDÁCTICA DE LA GAMIFICACIÓN 248 
 

Molina, M. P. (1989). Introducción al análisis documental y sus niveles: El análisis de contenido. 

 

Boletín de la ANABAD, 39(2), 323–342. 

 

Molinero, M. (2019). Herramientas tecnológicas en el proceso de enseñanza-aprendizaje en 

estudiantes de educación superior. Obtenido de 

https://www.ride.org.mx/index.php/RIDE/article/view/494 

Molinero, M., & Chávez, U. (2020). Herramientas tecnológicas en el proceso de enseñanza- 

aprendizaje en estudiantes de educación superior. Obtenido de 

http://www.scielo.org.mx/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S2007- 

74672019000200005#:~:text=El%20dispositivo%20que%20m%C3%A1s%20utilizan%2 

0los%20estudiantes%20en%20la%20escuela,son%20Facebook%2C%20YouTube%20e 

%20Instagram. 

 

Morales, M., Pacheco, M., & Valencia, A. (2021). Gamificación con Scratch: Razonamiento 

Probabilístico para Determinar la Ocurrencia de Eventos Aleatorios Grado Tercero, 

Institución Educativa San Juan Bautista de la Salle de Sincé - Sucre. Obtenido de 

https://repositorio.unicartagena.edu.co/handle/11227/14533 

Moreno, I. (2017). Influencia del contexto en el centro educativo. Avances en liderazgo y mejora 

de la educación. 

https://repositorio.uam.es/bitstream/handle/10486/679642/102_influencia_moreno_CIL 

ME_2017.pdf?seque 

http://www.ride.org.mx/index.php/RIDE/article/view/494
http://www.scielo.org.mx/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S2007-


MEDIACIÓN DIDÁCTICA DE LA GAMIFICACIÓN 249 
 

Moreno. (2012). Observatorio tecnológico. Obtenido de La web 2.0: Recurso educativo: 

http://recursostic.educacion.es/observatorio/version/v2/es/internet/web-20/1060-la-web- 

20-recursos-educativos 

Naaman, A., Mohammed, N., & Ozdamli, F. (2021). Gamification Applications in E learning: A 

Literature Review. Obtenido de https://link-springer- 

com.ezproxy.cuc.edu.co/content/pdf/10.1007/s10758-020-09487-x.pdf 

Neill, A. (s/f). David y CORTEZ Suárez, Liliana. (2017). Procesos y Fundamentos de la 

Investigación Científica. 

Newman, G. D. (2006). El razonamiento inductivo y deductivo dentro del proceso investigativo 

en ciencias experimentales y sociales. Laurus, 12(Ext), 180-205. Obtenido de 

https://www.redalyc.org/pdf/761/76109911.pdf 

OCDE. (2016). La educación en Colombia. Obtenido de 

https://www.mineducacion.gov.co/1759/articles-356787_recurso_1.pdf 

OCDE. (2019). PISA 2018 Resultados. Obtenido de 

https://www.oecd.org/pisa/Combined_Executive_Summaries_PISA_2018.pdf 

OCDE. (2020). Aprovechar al máximo la tecnología para el aprendizaje y la formación en 

América Latina. Obtenido de https://www.oecd.org/skills/centre-for- 

skills/Aprovechar_al_m%C3%A1ximo_la_tecnolog%C3%ADa_para_el_aprendizaje_y_ 

la_formaci%C3%B3n_en_Am%C3%A9rica_Latina.pdf 

http://recursostic.educacion.es/observatorio/version/v2/es/internet/web-20/1060-la-web-
http://www.redalyc.org/pdf/761/76109911.pdf
http://www.mineducacion.gov.co/1759/articles-356787_recurso_1.pdf
http://www.oecd.org/pisa/Combined_Executive_Summaries_PISA_2018.pdf
http://www.oecd.org/skills/centre-for-


MEDIACIÓN DIDÁCTICA DE LA GAMIFICACIÓN 250 
 

Ochoa Montaña, J., Mesa Cárdenas, S. L., Pedraza Orduz, Y., & Caro Caro, E. O. (2017). La 

lectura inferencial, una clave para potenciar la comprensión lectora. Educación y 

Ciencia; Número 20 (2017). Obtenido de 

https://repositorio.uptc.edu.co/bitstream/001/2456/1/PPS_1083_La_lectura_inferencial_c 

lave.pdf 

OEI. (2010). Metas educativas 2021. Obtenido de 

https://oei.int/downloads/disk/eyJfcmFpbHMiOnsibWVzc2FnZSI6IkJBaDdDRG9JYTJ 

WNVNTSWhjMlJ2TUdVNE4zYzFielF6WmpCa2QyY3pabVZ4Y0dSbWNYbHpjQVk 

2QmtWVU9oQmthWE53YjNOcGRHbHZia2tpQVpScGJteHBibVU3SUdacGJHVnVZ 

VzFsUFNKa2IyTjFiV1Z1ZEc4Z1ptbHVZV3hmSUd4aElHVmtkV05oWTJsdllt 

OIT. (2000). Organización Internacional del Trabajo. C182 - Convenio sobre las peores formas 

de trabajo infantil, 1999 (núm. 182). Obtenido de 

http://www.ilo.org/dyn/normlex/es/f?p=NORMLEXPUB:12100:0::NO::P12100_INSTR 

UMENT_ID,P12100_LANG_CODE:312327,es 

Ortegón, M. (2016). Gamificación de las matemáticas en la enseñanza del valor posicional de 

cantidades. Obtenido de 

https://reunir.unir.net/bitstream/handle/123456789/4704/ORTEGON%20YA%C3%91E 

Z%2C%20MARTHA%20EMILIA_Censurado.pdf?sequence=1&isAllowed=y 

Oviedo, H., & Campo, A. (2005). Aproximación al uso del coeficiente alfa de Cronbach. 

Obtenido de http://www.scielo.org.co/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S0034- 

http://www.ilo.org/dyn/normlex/es/f?p=NORMLEXPUB%3A12100%3A0%3A%3ANO%3A%3AP12100_INSTR
http://www.scielo.org.co/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S0034-


MEDIACIÓN DIDÁCTICA DE LA GAMIFICACIÓN 251 
 

74502005000400009#:~:text=El%20coeficiente%20alfa%20fue%20descrito,correlacion 

ados%20(3%2C17). 

Padrón, J. (1998). La estructura de los procesos de investigación. Revista educación y ciencias 

humanas, 9(17), 33–45. 

Padrón, J., & Camacho, H. (2000). ¿Qué es investigar? Una respuesta desde el enfoque 

epistemológico del racionalismo crítico. Telos: Revista de Estudios Interdisciplinarios en 

Ciencias Sociales, 2(2), 314-330. file:///C:/Users/user/Downloads/Dialnet- 

QueEsInvestigarUnaRespuestaDesdeElEnfoqueEpistemol-6436308.pdf 
 

 

Parra, M., Segura, A., & Romero, C. (2020). Análisis del pensamiento creativo y niveles de 

activación del alumno tras una experiencia de gamificación. 

doi:https://doi.org/10.5565/rev/educar.1104 

Pérez, L., & Regino, B. (2019). 20. Objetos Virtuales de Aprendizaje para el mejoramiento de la 

comprensión lectora en la educación básica primaria. Obtenido de 

https://repositorio.cuc.edu.co/handle/11323/5573 

Pernia, H., & Méndez, G. (2018). ESTRATEGIAS DE COMPRENCIÓN LECTORA: 

EXPERIENCIA EN EDUCACIÓN PRIMARIA. Obtenido de 

https://www.redalyc.org/journal/356/35656002009/html/ 

 

Pinos, P., García, D., Erazo, J., & Narváez, C. (2020). Las TIC como mediadoras en el proceso 

enseñanza – aprendizaje durante la pandemia del COVID-19. Obtenido de 

https://fundacionkoinonia.com.ve/ojs/index.php/revistakoinonia/article/view/772 

file:///C:/Users/user/Downloads/Dialnet-QueEsInvestigarUnaRespuestaDesdeElEnfoqueEpistemol-6436308.pdf
file:///C:/Users/user/Downloads/Dialnet-QueEsInvestigarUnaRespuestaDesdeElEnfoqueEpistemol-6436308.pdf
http://www.redalyc.org/journal/356/35656002009/html/


MEDIACIÓN DIDÁCTICA DE LA GAMIFICACIÓN 252 
 

Pinto, M. (1989). Introduccion al análisis documental y sus niveles de análisis de contenido. 

 

Obtenido de file:///C:/Users/mageg/Downloads/Dialnet- 

IntroduccionAlAnalisisDocumentalYSusNiveles-798857.pdf 

Pizarro, K., & Tovar, A. (2021). 24. Implementación de una Unidad Didáctica con elementos de 

Gamificación y Herramientas TIC para desarrollar la Conciencia Fonológica en el grado 

Transición. Obtenido de 

https://repository.udistrital.edu.co/bitstream/handle/11349/28493/PizarroPoloKarinadelC 

armen.pdf?sequence=1&isAllowed=y 

Quintero, J., Murillo, M., & Amaya, Y. (2021). 22. Modelo Interactivo de Lectura Para 

Fortalecer la Comprensión Lectora en el Área de Lengua Castellana del Grado octavo 

Mediante el Uso de Genially. Obtenido de 

https://repositorio.unicartagena.edu.co/handle/11227/14702 

Regino, B., & Pérez, L. (2019). 19. Objetos Virtuales de Aprendizaje para el mejoramiento de la 

comprensión lectora en la educación básica primaria. Obtenido de 

https://repositorio.cuc.edu.co/handle/11323/5573 

Robles, P., & Rojas, M. (2015). La validación por juicio de expertos: dos investigaciones 

cualitativas en Lingüística aplicada. Obtenido de https://revistas.nebrija.com/revista- 

linguistica/article/view/259/227 

Rodríguez, A. P. (2017). Métodos científicos de indagación y de construcción del conocimiento. 

 

Revista Escuela de Administración de Negocios,, 1-26 



MEDIACIÓN DIDÁCTICA DE LA GAMIFICACIÓN 253 
 

Romero, Z. (2020). Mangus classroom como herramienta tic para el aprendizaje de la lectura en 

primer grado de básica primaria. Obtenido de 

https://repositorio.cuc.edu.co/handle/11323/7672 

Rosa, M. N. (2010). Revista de Teoría y Didáctica de las Ciencias. Obtenido de 

https://www.redalyc.org/pdf/652/65219151007.pdf 

Royero, N., & Martínez, M. (2021). 17. Estrategia didáctica mediada por OVAs para el 

fortalecimiento del proceso de comprensión lectora en los estudiantes. Obtenido de 

https://repositorio.cuc.edu.co/handle/11323/8277 

Saavedra, J. (2020). Aprendizajes: podemos estar mejor. Noticias Gestión Perú, 1-9. Obtenido de 

https://gestion.pe/blog/politicas-publicas-para-el-desarrollo/2020/01/aprendizajes- 

podemos-estar-mejor.html/?ref=gesr 

Sánchez García, R., & Aparicio Durán, P. (2020). Los hijos de Instagram: marketing editorial, 

poesía y construcción de nuevos lectores en la era digital. Contextos educativos: revista 

de educación. Obtenido de 

https://redined.educacion.gob.es/xmlui/bitstream/handle/11162/217690/S%c3%a1nchez. 

pdf?sequence=1&isAllowed=y 

Sánchez, G., Gutiérrez, R., De Olmo, J., & González, J. (2021). Impact of a gamified platform in 

the promotion of reading comprehension and attitudes towards reading in primary 

education . Obtenido de https://www-webofscience- 

com.ezproxy.cuc.edu.co/wos/woscc/full-record/WOS:000682385200001 

http://www.redalyc.org/pdf/652/65219151007.pdf


MEDIACIÓN DIDÁCTICA DE LA GAMIFICACIÓN 254 
 

Santos, G. (2017). Validez y confiabilidad del cuestionario de calidad de vida SF-36 en mujeres 

con LUPUS, Puebla. Obtenido de 

https://www.fcfm.buap.mx/assets/docs/docencia/tesis/ma/GuadalupeSantosSanchez.pdf 

Sarapkina, J., Vaganova, O., & Lapshova, A. (2021). Gamification in modern education. 

doi:https://doi.org/10.46502/issn.1856-7576/2021.15.03.16 

Siemens, G. (2007). Una teoría de aprendizaje para la era digital. Obtenido de 

https://d1wqtxts1xzle7.cloudfront.net/30797440/Lectura1-with-cover-page- 

v2.pdf?Expires=1656052381&Signature=WsDbdr5UI56ttcM3Lz19C8cX2t71i4l4YZ7A 

mz0l0gtwlwz8X2VHUsb2YVjNYQ~jhO7uHQY8IH0TuuRvDDC~gohKF2kIW2dRWz 

a0wA7HDgADAi7WE4m0LbwGo4sYvyEig7yMZUAkIkz3CYEnyRV 

Solé, I. (1987). Las posibilidades de un modelo teórico para la enseñanza de la comprensión 

lectora. Infancia y aprendizaje, 10(39-40), 1-13. 

https://www.tandfonline.com/doi/abs/10.1080/02103702.1987.10822170 

Solé, I. (1992). Estrategias de lectura. Obtenido de https://media.utp.edu.co/referencias- 

bibliograficas/uploads/referencias/libro/1142-estrategias-de-lecturapdf-N0aU6-libro.pdf 

Tancara, C. (1993). La investigacion documental. Obtenido de 

http://www.scielo.org.bo/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S0040-29151993000100008 

Tancara, C. (1993). La investigación documental. Temas sociales, 17, 91–106. Obtenido de 

http://www.scielo.org.bo/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S0040-29151993000100008 

http://www.fcfm.buap.mx/assets/docs/docencia/tesis/ma/GuadalupeSantosSanchez.pdf
http://www.tandfonline.com/doi/abs/10.1080/02103702.1987.10822170
http://www.scielo.org.bo/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S0040-29151993000100008
http://www.scielo.org.bo/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S0040-29151993000100008


MEDIACIÓN DIDÁCTICA DE LA GAMIFICACIÓN 255 
 

Torres, E., & Cruz, N. (2021). Unidad didáctica para el proceso de comprensión lectora a partir 

de la gamificación, el paso del nivel literal al nivel inferencial en niños de grado quinto . 

Obtenido de https://repositorio.uniagustiniana.edu.co/handle/123456789/1847 

Troncoso, C., & Amaya, A. (2016). Guía práctica para la recolección de datos cualitativos en 

investigación. Entrevista_ Artículo de reflexión. 

https://doi.org/10.15446/revfacmed.v65n2.60235 

UNESCO. (1993). Proyecto Principal de Educación en América Latina y el Caribe. Obtenido de 

https://unesdoc.unesco.org/ark:/48223/pf0000095252_spa 

UNESCO. (2017). Qingdao Statement: strategies for leveraging ICT to achieve Education 2030. 

 

Obtenido de https://unesdoc.unesco.org/ark:/48223/pf0000253061 

 

UNESCO. (2019). Los aprendizajes fundamentales en América Latina y el Caribe. Obtenido de 

https://en.unesco.org/sites/default/files/resumen-ejecutivo-informe-regional-logros- 

factores-erce2019.pdf_0.pdf 

UNESCO. (2020). Lo que necesita saber sobre el derecho a la educación. Obtenido de 

https://es.unesco.org/news/lo-que-necesita-saber-derecho-educacion 

UNESCO. (2021). Las TIC en la educación. Obtenido de https://es.unesco.org/themes/tic- 

educacion 

UNICEF. (2000). El derecho a la educación desde el marco de la protección integral de los 

derechos de la niñez y de la política educativa. Obtenido de 



MEDIACIÓN DIDÁCTICA DE LA GAMIFICACIÓN 256 
 

https://www.unicef.org/colombia/media/2241/file/El%20derecho%20a%20la%20educaci 

 

%C3%B3n.pdf 

 

UNICEF. (2018). Carta de reporte Número 15. Un comienzo injusto. Obtenido de 

https://www.unicef-irc.org/publications/pdf/un-comienzo- 

injusto_educacion_ninos_37049-RC15-ES-WEB.pdf 

UNICEF. (s.f.). Proyecto Principal de Educación en América Latina y el Caribe. Obtenido de 

https://unesdoc.unesco.org/ark:/48223/pf0000096791/PDF/096791spa.pdf.multi 

Valarezo Castro, J. W., & Santos Jiménez, O. C. (2019). Las tecnologías del aprendizaje y el 

conocimiento en la formación docente. Conrado, 15(68), 180-186. Obtenido de 

http://scielo.sld.cu/scielo.php?pid=S1990- 

86442019000300180&script=sci_arttext&tlng=pt 

Valencia, A., & Obregón, R. (2020). Estrategias didácticas lúdicas mediadas por la WEB 2.0 

para el fortalecimiento de la comprensión lectora. Obtenido de 

https://repositorio.cuc.edu.co/handle/11323/7418 

Viveros Andrade, S. M., & Sánchez Arce, L. (2018). La gestión académica del modelo 

pedagógico sociocrítico en la institución educativa: rol del docente. Revista Universidad 

y Sociedad, 10(5), 424-433. http://scielo.sld.cu/scielo.php?pid=S2218- 

36202018000500424&script=sci_arttext&tlng=en 

Wang, A., & Tahir, R. (2020). The effect of using Kahoot! for learning – A literature review. 

 

Obtenido de https://www-webofscience-com.ezproxy.cuc.edu.co/wos/woscc/full- 

record/WOS:000515130200008 

http://www.unicef.org/colombia/media/2241/file/El%20derecho%20a%20la%20educaci
http://www.unicef-irc.org/publications/pdf/un-comienzo-
http://scielo.sld.cu/scielo.php?pid=S1990-
http://scielo.sld.cu/scielo.php?pid=S2218-


MEDIACIÓN DIDÁCTICA DE LA GAMIFICACIÓN 257 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Anexos 



MEDIACIÓN DIDÁCTICA DE LA GAMIFICACIÓN 258 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



MEDIACIÓN DIDÁCTICA DE LA GAMIFICACIÓN 259 
 

 

Anexo 1. Matriz de antecedentes 

 

Titulo Autore 

s 

Año, 

país, 

instituci 

ón 

Objetiv 

os 

Teorías de 

sustento 

Componente 

s 

metodológic 

os 

Resultados Conclusiones Aportes (Inferencia 

argumentativa) 

Referencia 

Formato 

APA 

1. Ga 

mifi 

cati 

on 

in 

Eve 

ryd 

ay 

Cla 

ssro 

oms 

: 

Obs 

erva 

tion 

s 

Fro 

m 

Sch 

ools 

in 

Hon 

g 

Kon 

g. 

Paul 

Lam 

Alan 

Tse 

China, 

2022. 

The 

Chinese 

Universit 

y of 

Hong 

Kong 

Identific 

ar el 

papel 

que 

juega la 

gamifica 

ción en 

la 

práctica 

real y 

determin 

ar la 

influenci 

a que 

ejercen 

algunas 

dinámica 

s de 

juego a 

la hora 

de 

enriquec 

er la 

interacci 

ón en el 

aula 

mediante 
el uso de 

La 

propuesta se 

fundamenta 

bajo el 

marco 

LEPO 

propuesto 

porPhillips, 

McNaught 

y Kennedy 

(2011), es 

decir, 

Entorno de 

aprendizaje, 

proceso y 

resultado, 

que 

buscaban 

medir la 

efectividad 

del 

eLearning. 

El proyecto 

de 

investigación 

se desarrolló 

bajo un 

estudio 

integral de 

método 

mixto, 

usando 

diferentes 

instrumentos 

de 

investigación, 

como la 

recopilación 

y 

comparación 

de puntajes 

de tareas, 

encuestas de 

maestros, 

encuestas de 

estudiantes, 

observacione 

s en el aula y 

entrevistas. 

Luego de las 

diferentes etapas de 

observaciones y 

entrevistas en 14 

escuelas de Hong 

Kong (primaria y 

secundaria)se logró 

determinar que la 

gamificación como 

herramienta 

tecnológica 

educativa está 

siendo 

ampliamente 

aplicada en las 

aulas de clase 

independientement 

e de sus costos, los 

tiempos y 

experiencias en su 

uso, que la amplia 

forma en que se 

está dando su 

práctica ha 

permitido 

visualizar tres 

grandes niveles o 
enfoques de 

Desde el análisis del presente 

antecedente se pueden anotar 

las siguientes conclusiones: 

Dado el rápido desarrollo y 

avance tecnológico, las 

herramientas gamificadas 

usadas hoy en día pueden verse 

obsoletas o rudimentarias en 

pocos años. Una buena 

planificación, un buen diseño y 

modelo atractivo siempre será 

más efectivo 

independientemente de los 

costos o de los avances 

tecnológicos que se usen a la 

hora de estructurar un proceso 

de enseñanza. La gamificación 

es una herramienta que se ha 

vuelto tendencia es muchos 

países y escuelas a nivel 

mundial por la recursividad y 

la variedad en diseños y 

tecnología que representa, pero 

sobre todo su alta flexibilidad y 

adaptabilidad la hacen un 

recurso disponible al servicio 

de cualquier contexto y 
escenario educativo donde 

En la presente 

investigación, este 

antecedente se considera 

pertinente debido a que 

su objetivo principal y 

posteriores resultados 

evidencian la variable 

gamificación como 

herramienta fundamental 

dentro de los procesos de 

enseñanza aprendizaje, 

demostrando la 

efectividad que tiene para 

los docentes en las 

escuelas a la hora de 

diseñar sus lecciones de 

trabajo, además dicho 

estudio nos señala la 

existencia de tres 

enfoques sobre 

gamificación, las ventajas 

y desventajas de cada 

uno, dejando abierta la 

posibilidad de aplicación 

de acuerdo a las 

necesidades y 

capacidades reales los 
actores involucrados, 

Lam, P., & 
Tse, 

A. 

(2022 

). 

Gamif 

icatio 

n in 

Every 

day 

Classr 

ooms: 

Obser 

vation 

s 

From 

Schoo 

ls in 

Hong 

Kong. 

Obten 

ido de 

https:/ 

/doi.o 

rg/10. 

3389/ 

feduc. 

2021. 



MEDIACIÓN DIDÁCTICA DE LA GAMIFICACIÓN 260 
 

 

 
   la 

tecnolog 

ía en los 

procesos 

de 

enseñanz 

a y 

aprendiz 

aje en 

contexto 

s 

específic 

os. 

 personalización 

adaptables a las 

condiciones y 

necesidades reales 

de los actores 

involucrados en el 

proceso de 

enseñanza 

aprendizaje para 

generar actitudes 

de compromiso, 

motivación, 

creatividad, 

compromiso, 

interacción y 

participación en el 

contexto educativo. 

existan maestros 

comprometidos. La tipología 

expuesta sobre gamificación 

(enfoques) no pretende 

convertirse en una camisa de 

fuerza o bloque rígido que 

limite su uso por parte de 

profesionales, sino más bien, 

que sirva como base para que 

estos elijan el modelo 

gamificado mas adaptable a sus 

necesidades y les inspire a 

integrar el juego en sus 

lecciones diarias. 

estos aportes por 

supuesto que brindan 

elementos importantes a 

tener en cuenta al querer 

diseñar las estrategias y 

actividades propias de 

esta propuesta. 

63066 
6 

2.   Pla 

y 

and 

lear 

n: 

Infl 

uen 

ce 

of 

gam 

ific 

atio 

Ana 

Manzan 

o León, 

José 

Miguel 

Rodríg 

uez 

Ferrer, 

José 

Manuel 

Aguilar 

Parra, 

España, 

2022. 

Universit 

y of 

Almería, 

Spain 

Evaluar 

la 

eficacia 

que tiene 

la 

aplicació 

n de un 

program 

a de 

gamifica 

ción en 

los 

El proyecto 

fue 

desarrollado 

bajo el diseño 

cuasiexperim 

ental de 

comparación 

entre dos 

grupos con 

medida 

pretest y 

postest 

Una vez analizado 

el presente estudio 

podemos establecer 

los principales 

resultados: 

 Al usar 

métodos 

gamificados 

con estudiantes 

de secundaria, 

los resultados 
postest fueron 

Dentro de las conclusiones del 

presente estudio podemos 

mencionar las siguientes: 

 El uso de programas 

educativos basados en 

gamificación y el juego 

como estrategias de 

enseñanza y aprendizaje en 

secundaria reflejan mejoras 

en los procesos de 

comprensión lectora entre 
los estudiantes. 

El antecedente citado se 

considera pertinente ya 

que trabaja directamente 

las dos variables de 

estudio propias de la 

presente propuesta 

mostrando la relación 

estrecha que hay entre la 

gamificación como 

mediación para fortalecer 

los procesos de 

comprensión lectora en 

Manzano, A., 

Rodríguz, J., 

& Aguilar, J. 

(2022). Play 

and learn: 

Influence of 

gamification 

and game- 

based 

learning in 

the reading 

processes of 



MEDIACIÓN DIDÁCTICA DE LA GAMIFICACIÓN 261 
 

 

 

n 

and 

gam 

e- 

bas 

ed 

lear 

nin 

g in 

the 

read 

ing 

pro 

cess 

es 

of 

sec 

ond 

ary 

sch 

ool 

stud 

ents 

. 

Juan 

Miguel 

Fernán 

dez 

Campo, 

Rubén 

Triguer 

o, Ana 

María 

Martíne 

z 

Martíne 

z 

procesos 

de 

compresi 

ón 

lectora 

en 

estudiant 

es de 

secundar 

ia. 

aplicada a 

una muestra 

de 271 

estudiantes 

bajo la 

batería de 

evaluación de 

procesos 

lectores 

PROLEC-SE. 

notorios frente 

a los del pretest 

en relación a 

velocidad de las 

palabras, 

pseudopalabras, 

signos de 

puntuación, 

lectura y 

comprensión de 

textual en 

general. 

 La 

gamificación se 

muestra como 

una 

herramienta 

fuertemente 

efectiva para 

mejorar los 

procesos de 

compresión 

lectora en 

estudiantes de 

secundaria toda 

vez que le 

motiva y 

despierta el 

interés a través 

de una 

estrategia como 
                                                                                                                                el juego, lo que  

 El uso de programas 

gamificados que dinamizan 

los currículos y ofrecen una 

alternativa diferente de 

aprendizaje e inclusión 

educativa en las aulas has 

ayudado a disminuir los 

índices de fracaso y 

deserción estudiantil en las 

escuelas. 

 La gamificación puede 

mejorar activamente la 

comprensión lectora de 

estudiantes migrantes y con 

dificultades de aprendizaje 

ya que es un recurso 

divertido que ofrece la 

posibilidad de inclusión y 

acceso al currículo, así 

como el juego en grupo. 

los estudiantes y además 

el diseño metodológico 

bajo el cual se trabajó, 

aporta elementos 

esenciales para hacer el 

análisis e interpretación 

de resultados posteriores 

a la aplicación de las 

estrategias diseñadas en 

el proyecto. 

secondary 

school 

students. 

Obtenido de 

https://www- 

sciencedirect- 

com.ezproxy. 

cuc.edu.co/sc 

ience/article/ 

abs/pii/S1136 

10342100067 

8?via%3Dihu 

b 



MEDIACIÓN DIDÁCTICA DE LA GAMIFICACIÓN 262 
 

 

 

además 

estimula su 

nivel de 

responsabilidad 

y compromiso. 

 La 

gamificación es 

una estrategia 

clave para 

promover el 

hábito por la 

lectura. 

 Para que la 

estrategia de 

gamificación 

logre cumplir 

con efectividad 

su propósito 

dentro de los 

procesos de 

comprensión 

lectora debe ser 

aplicada 

recomendablem 

ente el mayor 

número de 

sesiones 

posibles a lo 
largo del año. 

3. Ga 

mifi 
cati 

Julia 

M. 
Tsarapk 

Rusia, 

2021. 
Minin 

Determi 

nar el 
papel 

Dentro de los 

resultados del 
presente 

Las conclusiones del 

antecedente citado nos 
muestran: 

El antecedente citado se 

considera pertinente para 
la presente propuesta 

Sarapkina, J., 

Vaganova, 
O., & 



MEDIACIÓN DIDÁCTICA DE LA GAMIFICACIÓN 263 
 

 

 

on 

in 

mo 

der 

n 

edu 

cati 

on 

ina, 

Olga I. 

Vagano 

va, 

Anna 

V. 

Lapsho 

va, 

Margari 

ta I. 

Koldina 

, Ivan 

A. 

Sedov 

Nizhny 

Novgoro 

d State 

Pedagogi 

cal 

Universit 

y 

que 

cumple 

la 

gamifica 

ción en 

la 

educació 

n 

profesio 

nal 

moderna 

. 

antecedente se 

pueden destacar: 

 La 

gamificación es 

una 

herramienta 

que motiva a la 

superación 

profesional de 

los estudiantes 

debido a que 

ofrece una 

alternativa 

innovadora. 

 Las 

participaciones 

de los 

estudiantes en 

diferentes 

actividades les 

permiten 

conseguir 

puntuaciones y 

manejar las 

áreas de 

aprendizajes a 

su ritmo, 

consiguiendo 

así su 

motivación e 

interés en 
                                                                                                                                aprender  

 La gamificación es un 

proceso multidimensional 

que en la educación 

moderna debe combinar 

una serie de recursos 

innovadores tanto en el 

aula como en entornos 

remotos. 

 Hubo un aumento 

significativo en los 

procesos investigativos 

realizados por los 

estudiantes al verse mas 

activos e involucrados en la 

solución de problemas 

relacionados con su 

entorno profesional. 

 La gamificación desarrolla 

la capacidad creativa, la 

formación y el desarrollo 

de competencias 

profesionales. 

debido a que su objetivo 

pretende estudiar la 

incidencia de la 

gamificación como 

herramienta innovadora 

en los procesos de 

educación moderna, 

ofreciendo elementos 

claves que permiten 

identificar la 

gamificación como 

mediación efectiva dentro 

de los procesos 

formativos en los 

estudiantes que vincula 

aspectos tecnológicos, 

afectivos, sociales, 

cognitivos y psicológicos 

al momento de 

introducirse a los 

entornos de aprendizaje. 

Lapshova, A. 

(2021). 

Gamification 

in modern 

education. 

doi:https://do 

i.org/10.4650 

2/issn.1856- 

7576/2021.15 

.03.16 
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cuando se 
presenten 

dificultades. 

 Los estudiantes 

valoran el 

trabajo en 

equipo y 

desarrollan 

procesos 

investigativos 

usando las 

plataformas y 

aplicaciones 

más 

convenientes 

para generar 

aprendizajes a 

aportar de las 

consultas y 

discusiones de 

temas de 

interés. 

 La 

gamificación 

influye 

positivamente 

en la toma de 

decisiones, 

permite 

motivación 

hacia el alcance 

  de metas,  
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     superación de 

obstáculos y la 

superación 

personal. 

 A través de 

herramientas 

electrónicas 

gamificadas las 

estudiantes 

participan e 

interactúan de 

forma más 

efectiva con 

múltiples 
grupos. 

   

4. Ga 

mifi 

cati 

on 

App 

licat 

ions 

in 

E‑l 

earn 

ing: 

A 

Lite 

ratu 

re 

Rev 

iew. 

Awaz 

Naama 

n 

Saleem, 

Narmin 

Moham 

med 

Noori, 

Fezile 

Ozdaml 

i 

Turkia, 

2021. 

Near 

East 

Universit 

y, 

Mersin. 

El 

trabajo 

referenci 

ado 

presenta 

los 

siguiente 

s 

objetivos 

: 

 Inves 

tigar 

la 

litera 

tura 

actua 

l 

El título 

referenciado 

se desarrolló 

usando el 

método de 

revisión de 

literatura para 

la selección, 

investigación 

y estudio de 

publicaciones 

pertinentes al 

problema de 

investigación. 

El enfoque 

fue de tipo 

cualitativo. 

Entre los 

principales 

resultados se 

evidencian los 

siguientes: 

 Los elementos 

de la 

gamificación 

ofrecen al 

estudiante 

escenarios 

propicios y 

enfocados a sus 

intereses y 

habilidades 

fortaleciendo su 

motivación y 

Entre las conclusiones del 

antecedente citado se pueden 

mencionar: 

 La gamificación se ha 

utilizado para transformar 

la información y apoyar las 

nuevas ideas en la 

construcción del currículo 

educativo por parte de los 

docentes en contraposición 

a la programación 

tradicional que se ha 

venido haciendo. 

 La gamificación es una 

herramienta valiosa que 

potencializa las 
capacidades de los 

Desde el análisis de los 

objetivos del antecedente 

citado, este se considera 

pertinente para la 

presente investigación 

puesto que la variable de 

gamificación estudiada ad 

porta de los resultados 

sustentan de forma 

positiva la 

intencionalidad con la 

que se quiere demostrar 

la relación e incidencia en 

el desarrollo de la 

comprensión lectora al 

convertirse en una 

mediación innovadora 

Naaman, A., 

Mohammed, 

N., & 

Ozdamli, F. 

(2021). 

Gamification 

Applications 

in E-learning: 

A Literature 

Review. 

Obtenido de 

https://link- 

springer- 

com.ezproxy. 

cuc.edu.co/co 

ntent/pdf/10. 

1007/s10758- 
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utiliz 

ando 

la 

ludifi 

cació 

n y 

la 

educ 

ación 

en 

línea 

. 

 Resa 

ltar 

los 

bene 

ficio 

s y 

desaf 

íos 

de la 

aplic 

ación 

de la 

gami 

ficac 

ión 

en la 

educ 

ación 

en 

línea 

aprendizajes. 

 La complejidad 

de las 

actividades en 

línea mediante 

la gamificación 

debe ser un 

proceso 

progresivo 

iniciado desde 

los más sencillo 

hasta lo más 

desafiante. 

 Los entornos 

gamificados 

bien diseñados 

permiten la 

motivación de 

los estudiantes, 

la 

retroalimentaci 

ón de los 

aprendizajes y 

el desarrollo de 

habilidades. 

 la gamificación 

motiva el 

aprendizaje en 

los estudiantes 

y la 

participación 
exitosa en 

estudiantes y les permiten 

entre otras cosas fortalecer 

la toma de decisiones, las, 

la habilidad para 

comunicarse y cooperar. 

 La gamificación es una 

técnica útil, entretenida e 

interactiva que facilita los 

procesos evaluativos de los 

estudiantes y motiva al 

aprendizaje de las 

habilidades del siglo XXI. 

 Cada diseño gamificado 

debe usar los elementos 

adecuados y pertinentes a 

las necesidades de los 

estudiantes y las temáticas 

trabajar para que su 

aplicación sea exitosa y por 

tanto efectiva. 

que influye en la 

motivación, el interés y el 

desarrollo de la atención 

en los estudiantes. 

020-09487- 
x.pdf 
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   .  clases al 

aumentar su 

entusiasmo 

para 

involucrase en 

las actividades. 

 El empleo 

efectivo de 

programas y 

metodologías 

gamificadas 

enfrenta el 

desafío de 

superar algunas 

barreras como 

la deficiente 

infraestructura 

tecnológica y 

problemas de 
aula. 

   

5. Imp 

act 

of a 

gam 

ifie 

d 

plat 

for 

m 

in 

the 

pro 

Gustav 

o 

Prados 

Sánche 

z 

Ramón 

Cózar 

Gutiérr 

ez 

Javier 

del 

Olmo 

España, 

2021. 

Universit 

y of 

Castilla- 

La 

Mancha, 

El 

presente 

antecede 

nte tiene 

como 

finalidad 

evaluar 

la 

influenci 

a del uso 

de una 

platafor 

La 

investigación 

se desarrolló 

bajo un 

estudio 

cuantitativo 

de tipo cuasi- 

experimental 

usando un 

grupo 

experimental 

y otro de 

Como resultados de 

la investigación de 

evidencian los 

siguientes: 

 Al hacer 

análisis de 

cuestionarios se 

constata que los 

estudiantes 

parte con un 

bajo nivel de 
comprensión 

A través de la presente 

investigación de concluye que 

la estrategia de gamificación 

como mediación innovadora y 

tendencia de las tecnologías 

emergentes dentro del aula 

genera un impacto positivo en 

los estudiantes respecto a 

desarrollar la compresión 

lectora y crear actitudes 

positivas hacia la lectura. 

La gamificación es una 

El antecedente citado es 

pertinente para la 

presente investigación 

puesto que su objeto de 

estudio es similar al 

correlacionar las 

variables de gamificación 

y comprensión lectora, 

determinado la incidencia 

que tiene la primera sobre 

la segunda. 

Sánchez, G., 

Gutiérrez, R., 

De Olmo, J., 

& González, 

J. (2021). 

Impact of a 

gamified 

platform in 

the 

promotion of 

reading 

comprehensi 
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mot 

ion 

of 

read 

ing 

com 

pre 

hen 

sion 

and 

attit 

ude 

s 

tow 

ards 

read 

ing 

in 

pri 

mar 

y 

edu 

cati 

on 

Muñoz 

José 

Antoni 

o 

Gonzál 

ezCaler 

o 

ma 

gamifica 

da en el 

fomento 

de la 

lectura 

en 

estudiant 

es de 

cuarto 

grado de 

educació 

n 

primaria. 

control a los 

que se aplicó 

un pretest y 

postest. Para 

evaluar 

resultados. 

obteniendo 5 de 
10 puntos. 

Luego de ello 

al ser 

intervenidos 

mediante la 

estrategia 

gamificada y 

posterior a la 

aplicación del 

postest se 

evidencia una 

mejoría 

significativa en 

el grupo 

experimental 

respecto al 

grupo control 

donde los 

resultados 

incluso fueron 

mucho menos 

positivos que al 

inicio. 

 La estrategia de 

gamificación 

genera un 

impacto 

positivo en el 

desarrollo de la 

comprensión 
                                                                                                                                lectora al  

estrategia que debe ser 

consideraba por encima de la 

aplicación de metodologías 

tradicionales por el alto 

impacto que genera y por lo 

que significa el auge y la 

importancia de la tecnología en 

los escenarios actuales de 

aprendizaje. Su enfoque y uso 

permanente, así como su 

estudio, debe ser considerado 

por decentes e investigadores 

al influir de forma tan positiva 

en la promoción de habilidades 

lectoras. 

on and 

attitudes 

towards 

reading in 

primary 

education . 

Obtenido de 

https://www- 

webofscience 

- 

com.ezproxy. 

cuc.edu.co/w 

os/woscc/full 

- 

record/WOS: 

00068238520 

0001 
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     promover su 

habito, interés y 

motivación y 

además influye 

en el 

rendimiento 

académico de 
los estudiantes. 

   

6. A 

web 

- 

bas 

ed 

coll 

abo 

rati 

ve 

read 

ing 

ann 

otat 

ion 

syst 

em 

wit 

h 

gam 

ific 

atio 

n 

mec 

hani 

Chih- 

Ming 

Chen, 

Ming- 

Chaun 

Li, 

Tze- 

Chun 

Chen 

Taiwán, 

2020. 

National 

Chengch 

i 

Universit 

y 

El 

antecede 

nte 

citado 

tiene 

como 

objetivo 

desarroll 

ar un 

sistema 

de 

anotació 

n de 

lectura 

colabora 

tiva 

basado 

en la 

web con 

mecanis 

mos de 

ludificac 

ión para 

mejorar 

La 

investigación 

se desarrolló 

con la 

participación 

de 55 

estudiantes 

de dos clases 

diferentes 

bajo un 

diseño cuasi- 

experimental 

con dos 

grupos: 

experimental 

y control. 

Dentro de los 

resultados del 

presente 

antecedente se 

muestran los 

siguientes: 

 Una vez 

aplicada la 

estrategia de 

lectura 

gamificada se 

observa que el 

compromiso y 

las 

interacciones 

del grupo 

experimental 

son 

significativame 

nte mayores a 

las del grupo 

control. 

 Se constató a 
través de 

Entre las principales 

conclusiones del presente 

antecedente se encuentran: 

 El método gamificado 

aplicado al sistema 

colaborativo de anotación 

de lectura aumentó la 

participación y el 

rendimiento de los 

estudiantes, así como su 

capacidad colaborativa al 

realizar tareas. 

 El uso de la estrategia 

gamificada demostró que 

los estudiantes que la 

usaron interactuaron, 

participaron y 

aprendieron más que 

aquellos que no lo 

hicieron 

Desde el análisis del 

objetivo del antecedente 

citado se puede decir que 

es pertinente para la 

presente propuesta 

investigativa debido a 

que entre sus resultados 

señala la importancia que 

juega la gamificación 

como herramienta 

mediadora para estimular 

y mejorar la competencia 

lectora en estudiantes, 

respaldando sus 

resultados con un diseño 

cuasi-experimental 

aplicado a un grupo 

control y experimental, 

método muy similar al 

que se propone usar el 

presente estudio. 

Chena, C., 
Li, M., & 

Chenb, T. 

(2020). A 

web-based 

collaborative 

reading 

annotation 

system with 

gamification 

mechanisms 

to improve 

reading 

performance. 

Obtenido de 

https://www- 

sciencedirect- 

com.ezproxy. 

cuc.edu.co/sc 

ience/article/ 

pii/S0360131 

519302507?v 

ia%3Dihub 
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sms 

to 

imp 

rov 

e 

read 

ing 

perf 

orm 

anc 

e 

el 

rendimie 

nto 

lector en 

estudiant 

es. 

entrevistas el 

alto grado de 

motivación y 

satisfacción que 

muestran los 

estudiantes por 

las actividades 

colaborativas 

donde se les 

clasifica por 

niveles. 

 Un buen diseño 

con una buena 

dinámica de 

juego motiva 

aún más a los 

estudiantes a 

participar, 

interactuar e 

involucrase con 

su aprendizaje. 

 Las tablas de 

clasificación y 

mecanismos de 

nivel resultan 

motivantes para 

los estudiantes 

quienes se 

siente 

interesado en 

obtener mejores 
                                                                                                                                resultados y  
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      desbloquear 

funciones que 

les permitan 

interactuar más 

con sus 

compañeros. 

  

7. The 

effe 

ct 

of 

usin 

g 

Kah 

oot! 

for 

lear 

nin 

g – 

A 

liter 

atur 

e 

revi 

ew 

Alf 

Inge 

Wang, 

Rabail 

Tahir 

 

Noruega, 

2020. 

Dept. of 

Compute 

r 

Science, 

Norwegi 

an 

Universit 

y of 

Science 

and 

Technolo 

gy 

(NTNU). 

El 

presente 

antecede 

nte tiene 

como 

objetivo 

investiga 

r el 

efecto 

del uso 

de 

Kahoot 

en el 

aprendiz 

aje 

desde el 

punto de 

vista de 

un 

investiga 

dor en el 

contexto 

de 

estudiant 

es y 

Tom W. 

Malones 

sobre la 

instrucción 

motivadora 

intrínseca 

que se 

enfoca en 

las tres 

categorías 

desafío, 

fantasía y 

curiosidad 

(T. W. 

Malone, 

1980). 

la 

investigación 

presentada se 

desarrolló 

bajo un 

enfoque 

cuantitativo 

basado en 

una revisión 

y análisis de 

literatura 

cuyo método 

de 

investigación 

se basó en el 

enfoque 

Goal, 

Question, 

Metrics 

(Basili, 1992) 

Como resultados 

principales del 

antecedente se 

muestran los 

siguientes: 

 Analizados los 

estudios se 

muestra que los 

elementos 

gráficos, 

puntuaciones, 

audios y otros 

aspectos del 

juego 

contribuyen a 

conseguir 

entornos de 

aprendizaje 

más positivos. 

 Hubo una 

importante 

mejoría en los 

nivele de 

interacción 

social entre los 

Como principales conclusiones 

del antecedente citado se 

muestran las siguientes: 

 El uso de la plataforma 

gamificada Kahoot tiene un 

efecto positivo en el 

aprendizaje en relación a 

los métodos, enfoques y 

herramientas tradicionales 

de enseñanza. 

 Con análisis de la literatura 

se encontró que el uso de 

Kahoot mejora la 

interacción entre docentes 

y estudiantes, así como 

también la dinámica de 

respuestas en clases, el 

ambiente de aula y la 

participación activa. 

 Dentro de los estudios 

revisados se encontró que 

el uso de Kahoot reduce los 

niveles de ansiedad y estrés 

en los estudiantes, 
promueve la participación 

Wang, A., & 

Tahir, R. 

(2020). The 

effect of 

using 

Kahoot! for 

learning – A 

literature 

review. 

Obtenido de 

https://www- 

webofscience 

- 

com.ezproxy. 

cuc.edu.co/w 

os/woscc/full 

- 

record/WOS: 

00051513020 

0008 
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   profesor 

es en 

educació 

n. 

  estudiantes al 

estar expuestos 

al uso de la 

plataforma 

Kahoot. 

 El uso de la 

plataforma 

Kahoot 

aumenta la 

motivación, el 

disfrute y la 

concentración 

en los 

estudiantes. 

 Los entornos en 

la plataforma 

Kahoot se 

vuelven más 

seguros al 

estudiante tener 

la opción de 

aparecer como 

anónimo, 

reduciendo así 

sus niveles de 

estrés y 

ansiedad al 

jugar. 

de estudiantes tímidos y 

disminuye la tensión en 

clases. 

 Con el uso de Kahoot 

aumento la concentración, 

el compromiso, la 

motivación y los 

aprendizajes en los 

estudiantes. 

 La percepción de los del 

uso de Kahoot por parte de 

docentes es muy positiva 

debido a que se evalúa el 

conocimiento en tiempo 

real, se estimula la 

expresión de ideas y puntos 

de vista en clase, aumenta 

la participación y reduce la 

carga de trabajo. 

  

8. La 

gam 
ific 

Anna 

Victoria 
Cabrera 

México 

Año 
2021 

El 

trabajo 
referenci 

El trabajo 

referenciado 
está 

El trabajo 

presentado 
como 

Entre los 

principales 
resultados del 

 

Entre las principales 

conclusiones del antecedente 

El antecedente referido 

plantea entre sus 
objetivos fundamentales 

Cabrera de 

los Santos, A. 
V. (2021). La 
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ació 

n 

com 

o 

estr 

ateg 

ia 

para 

apo 

yar 

en 

el 

pro 

ces 

o de 

lect 

ura 

y 

escr 

itur 

a en 

estu 

dian 

tes 

de 

seg 

und 

o 

gra 

do 

de 

pri 

de los 

Santos 

Universi 

dad 

Autónom 

a De 

Nuevo 

León 

ado 

como 

antecede 

nte 

plantea 

el 

siguiente 

objetivo: 

 Dise 

ñar 

una 

plan 

eaci 

ón 

didá 

ctica 

que 

integ 

re 

estra 

tegia 

s de 

gami 

ficac 

ión 

com 

o 

apoy 

o a 

los 

proc 

esos 

sustentado 

bajo las 

teoría de 

desarrollo 

cognitivo de 

Piaget. 

antecedente 

plantea los 

siguientes 

componentes 

metodológico 

s: 

 Enfoque: 

cualitativ 

o 

 Investiga 
ción de 

tipo 

acción. 

 Alcance 

de tipo 
correlaci 

onal. 

antecedente citado 

se evidencian los 

siguientes. 

 los niños 

demostraban 

gusto por 

aprender y 

buscar 

actividades 

divertidas 

recurriendo a 

dispositivos 

electrónicos. 

 En la 

aplicación de la 

prueba piloto 

de dicho 

recurso 

gamificado, los 

estudiantes 

mostraron un 

avance 

significativo en 

el proceso de 

adquisición de 

la lectura y 

escritura. 

 los alumnos 
mostraban 

mayor interés 

por utilizar 

dicho recurso 

citado se evidencia la 

siguiente: 

El uso de estrategias como la 

gamificación en apoyo a los 

procesos de enseñanza y 

aprendizaje para desarrollar la 

lectura y escritura en 

estudiantes de segundo grado 

de primaria en la asignatura 

“Lengua Materna. Español” 

juega un papel muy importante 

ya que influye en el 

comportamiento de los 

estudiantes mediante 

experiencias y sentimientos 

que se construyen a través del 

juego incentivando el 

compromiso de los mismos 

actuando sobre la motivación 

para la consecución de tareas 

en específico favoreciendo la 

adquisición y desarrollo del 

aprendizaje 

(Ramírez, 2014). 

el diseño de una 

planeación didáctica que 

integre estrategias de 

gamificación como apoyo 

a los procesos de 

enseñanza y aprendizaje 

para desarrollar la lectura 

y escritura en estudiantes 

de segundo grado de 

escolaridad primaria. 

Desde ese referente en la 

presente investigación 

este antecedente se 

considera pertinente por 

cuanto las variables 

manejadas: gamificación 

y comprensión lectora, 

correlacionadas y 

abordadas en la 

investigación, pueden ser 

aplicadas desde la 

presente propuesta 

porque considera 

importante el diseño de 

secuencias didácticas 

gamificadas que motiven 

y dinamicen los procesos 

de comprensión lectora 

en el nivel inferencial de 

los estudiantes. 

gamificación 

como 

estrategia 

para apoyar 

en el proceso 

de lectura y 

escritura en 

estudiantes 

de segundo 

grado de 

primaria. 

Universidad 

Autónoma de 

Nuevo León. 

Recuperado 

de:http://epri 

nts.uanl.mx/i 

d/eprint/2232 

8 

http://epri/


MEDIACIÓN DIDÁCTICA DE LA GAMIFICACIÓN 274 
 

 

 
mar   de   gamificado y    

ia. ense así mismo, se 
 ñanz pudo observar 
 a y una mejora en 
 apre la aplicación de 
 ndiz reglas 
 aje ortográficas 
 para como parte de 
 desa su aprendizaje. 
 rroll  

 ar la  

 lectu  

 ra y  

 escri  

 tura  

 en  

 estu  

 diant  

 es de  

 segu  

 ndo  

 grad  

 o de  

 esco  

 larid  

 ad  

 prim  

 aria.  

9. La Marlen Ecuador El El trabajo El trabajo Entre los Entre las principales El antecedente referido Chávez, M. 

gam e Isabel Año trabajo referenciado presentado principales conclusiones del antecedente plantea entre sus M. I. (2021, 

ific Chávez 2021 referenci está como resultados del citado se evidencia la objetivos fundamentales 14 

ació Moreira UNIVER ado sustentado antecedente antecedente citado siguiente: estudiar la técnica de noviembre). 
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n 

com 

o 

estr 

ateg 

ia 

met 

odo 

lógi 

ca 

para 

fort 

alec 

er 

las 

dest 

reza 

s de 

com 

pre 

nsió 

n 

lect 

ora 

en 

los 

estu 

dian 

tes. 

. SIDAD 

SAN 

GREGO 

RIO DE 

PORTO 

VIEJO 

como 

antecede 

nte 

plantea 

el 

siguiente 

objetivo: 

estudiar 

la 

gamifica 

ción 

como 

estrategi 

a 

metodol 

ógica 

para 

fortalece 

r las 

destrezas 

de 

compren 

sión 

lectora 

en los 

estudiant 

es de la 

Unidad 

Educativ 

a San 

José de 

Manta. 

bajo las 

teorías 

conectivista 

y 

constructivi 

sta del 

aprendizaje. 

plantea los 

siguientes 

componentes 

metodológico 

s: 

 Enfoque: 

cuali- 

cuantitati 

vo. 

 Investiga 

ción de 

tipo: 

descriptiv 

a, 

explicativ 

a y 

bibliográf 

ica. 

 Método: 
deductivo 

e 

inductivo 

 Técnicas: 

encuestas 
y test. 

se evidencian los 

siguientes. 

 Se debe aplicar 

la gamificación 

por que tiene 

una tendencia 

positiva para 

mejorar la 

comprensión 

lectora. 

 la gamificación 

establece un 

vínculo 

estudiante- 

comprensión 

lectora un 

84,7% 

totalmente, en 

un 14% a una 

medida 

parcialmente y 

1,3% considera 

que 

medianamente. 

 las técnicas de 

gamificación de 

comprensión 

lectora sirven 

en un 59,2 % 

para potenciar 

la motivación 
un 17,2 % para 

 Los estudiantes presentan 

en su gran mayoría un nivel 

de comprensión lectora 

tanto inferencial como 

literal, mismos que les 

permiten identificar cosas a 

simple vista, además de 

establecer conexiones a 

partir de lo general a lo 

particular, creando 

posibilidades entre lo que 

se lee y lo que se interpreta, 

siendo así que la relación 

con la gamificación 

permite potenciar estos 

niveles, pues destaca sus 

capacidades y les permite 

aplicarlas con una mayor 

naturalidad a través de la 

dinámica del juego y el 

ejercicio de dicha destreza. 

gamificación como una 

estrategia metodológica 

para fortalecer la 

comprensión lectora de 

los estudiantes en el 

ámbito de los procesos 

formativos y en el 

desarrollo de las 

competencias lectoras. 

Desde ese referente en la 

presente investigación 

este antecedente se 

considera pertinente por 

cuanto los conceptos y la 

relación establecida entre 

los buenos niveles de 

comprensión lectora y la 

aplicación de la 

gamificación detallados 

en los resultados pueden 

ser aplicados desde esta 

investigación porque se 

pretende a través de su 

desarrollo establecer el 

grado de incidencia y 

correspondencia que 

tienen las dos variables 

objeto de estudio. Del 

mismo modo este 

antecedentes es pertinente 

porque desde la presente 

propuesta bajo un 

Repositorio 

Institucional 

de la 

Universidad 

San Gregorio 

de 

Portoviejo: 

La 

gamificación 

como 

estrategia 

metodológica 

para 

fortalecer las 

destrezas de 

comprensión 

lectora en los 

estudiantes. 

Recuperado 

de:http://repo 

sitorio.sangre 

gorio.edu.ec/ 

handle/12345 

6789/2340m 

http://repo/
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      ayudar en el 

aprendizaje, 

Fortalecer un 

tipo de 

conducta, en un 

5,1%, para 

distracción un 

0%, dialogar 

con tus 

compañeros en 

un 5,1%, en 

tanto brindar 

nuevas técnicas 

de enseñanzas 

mediante el 

juego un 10,8% 

y todas las 

anteriores en un 
2,5% 

 enfoque cuantitativo de 

diseño cuasi- 

experimental se plantea 

una hipótesis y se 

proyectan unos 

resultados. 

 

10. EN 
TO 

RN 

O 

PE 

RS 

ON 

AL 

DE 

AP 

RE 

ND 

IZA 

Paola 

Estefan 

ía 

Flores 

Sánche 

z 

Ecuador 

Año 

2021 

Universi 

dad 

Tecnológ 

ica Israel 

El 

trabajo 

referenci 

ado 

como 

antecede 

nte 

plantea 

el 

siguiente 

objetivo: 

Desarrol 

lar 

El trabajo 

referenciado 

está 

sustentado 

bajo las 

teorías 

cognitivista, 

constructivi 

sta y 

conectivista 

del 

aprendizaje. 

El trabajo 

presentado 

como 

antecedente 

plantea los 

siguientes 

componentes 

metodológico 

s. 

 Enfoque 
Cuantitati 

vo 

 La 

Entre los 

principales 

resultados del 

antecedente citado 

se evidenciamos el 

siguiente: 

 

Se identificaron las 

actividades lúdicas 

que contribuyeron 

con el desarrollo de 

la comprensión 

lectora, siendo las 

Entre las principales 

conclusiones del antecedente 

citado se evidencia la 

siguiente: 

 Las actividades de 

gamificación identificadas 

para mejorar la 

Comprensión Lectora en 

niños de Inicial II del 

Centro de educación inicial 

Cielo Infantil son las, 

adivinanzas, puzles, videos 

de percepción visual, 

El antecedente referido 

plantea entre sus 

objetivos fundamentales 

desarrollar actividades 

interactivas mediante el 

uso del entorno personal 

de Aprendizaje (PLE) 

Symbaloo por medio de 

actividades lúdicas 

creativas, para lograr la 

comprensión lectora en 

niños y niñas del nivel 

preescolar. 

Flores 

Sánchez, P. 

E. (2021). 

Entorno 

Personal de 

aprendizaje 

en Symbaloo 

para 

desarrollar la 

comprensión 

lectora en 

preescolar. 

Quito. 
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JE 

EN 

SY 

MB 

AL 

OO 

PA 

RA 

DE 

SA 

RR 

OL 

LA 

R 

LA 

CO 

MP 

RE 

NSI 

ÓN 

LE 

CT 

OR 

A 

EN 

PR 

EE 

SC 

OL 

AR 

actividad 

es 

interacti 

vas 

mediante 

el uso 

del 

entorno 

personal 

de 

Aprendi 

zaje 

(PLE) 

Symbalo 

o por 

medio 

de 

actividad 

es 

lúdicas 

creativas 

, para 

lograr la 

compren 

sión 

lectora 

en niños 

y niñas 

del nivel 

preescol 

ar. 

investigac 

ión de 

tipo 

descriptiv 

a. 

 Alcance 

de tipo 

Correlaci 

onal. 

más importantes, 

los juegos de 

razonamiento, la 

clasificación de 

objetos, canciones 

y videos; mientras 

que entre los 

recursos 

tecnológicos más 

recomendados 

están los juegos en 

línea, sin embargo, 

con respecto a los 

recursos 

tecnológicos 

después de un 

proceso de 

investigación se ha 

determinado que la 

Plataforma 

Symbaloo tienen 

gran importancia 

por cuanto es de 

fácil acceso y 

manejo para cargar 

actividades que 

contribuyan al 

proceso de 

aprendizaje de 

forma creativa e 

interactiva. 

juegos de discriminación 

visual, entre otros, su 

práctica permanente 

ayudará a que los infantes 

desarrollen sus habilidades 

de comprensión Lectora. 

 Realizar evaluaciones 

diagnósticas de forma 

permanente, con el fin de 

obtener datos reales y de 

esta manera establecer 

estrategias de trabajo que 

permitan contribuir con el 

desarrollo del pensamiento 

en la Comprensión Lectora, 

pero, lo más importante es 

la aplicación de la 

plataforma interactiva y 

creativa Symbaloo, 

producto de la presente 

investigación, en donde se 

encuentran compiladas 

varias actividades, de fácil 

acceso y manejo, 

articuladas con el currículo 

nacional, su aplicación 

permanente permitirá 

contribuir al desarrollo de 

una Comprensión Lectora 

mejorada mediante 

estrategias educativas con 
                                                                                                                                                                   tecnología.  

Desde ese referente, en la 

presente investigación 

este antecedente se 

considera pertinente por 

cuanto las variables son 

abordadas desde 

componentes 

metodológicos similares 

y pueden ser aplicadas 

desde esta propuesta 

porque a través de un 

enfoque cuantitativo de 

tipo correlacional se 

pretende determinar la 

incidencia de la 

gamificación en relación 

al mejoramiento de la 

compresión lectora en los 

estudiantes y porque 

además las 

conceptualizaciones y 

concepciones teóricas en 

consideración se 

encuentran en ambas 

partes, fundamentadas 

por las teorías 

constructivista y 

conectivista del 

aprendizaje. 

Recuperado 

de: 

http://reposit 

orio.uisrael.e 

du.ec/handle/ 

47000/2726 

http://reposit/
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11. Aná 

lisis 

del 

pen 

sam 

ient 

o 

crea 

tivo 

y 

nive 

les 

de 

acti 

vaci 

ón 

del 

alu 

mn 

o 

tras 

una 

exp 

erie 

ncia 

de 

gam 

ific 

ació 

n. 

María 

Elena 

Parra 

Gonzál 

ez 

Adrián 

Segura 

Robles 

Carmen 

Romero 

García 

España 

Año 

2020 

Universi 

dad 

Internaci 

onal de 

la Rioja. 

Universi 

dad de 

Granada. 

El 

trabajo 

referenci 

ado 

como 

antecede 

nte 

plantea 

el 

siguiente 

objetivo: 

Medir 

qué 

factores 

han 

influido 

en el 

desarroll 

o de una 

experien 

cia 

gamifica 

da. 

En la 

misma 

línea 

también 

pretende 

analizar 

cuáles 

son los 

niveles 

El trabajo 

referenciado 

está 

sustentado 

bajo la 

teoría de las 

metodología 

s activas. 

El trabajo 

presentado 

como 

antecedente 

plantea los 

siguientes 

componentes 

metodológico 

s: 

 Investiga 

ción de 

corte 

cuantitati 

vo y se ha 

llevado a 

cabo un 

análisis 

descriptiv 

o ex post 

facto 

(Kothari, 

2004), 

con una 

recogida 

muestral 

casual no 

probabilís 

tica. 

Entre los 

principales 

resultados del 

antecedente citado 

se evidencian los 

siguientes: 

 Evidencias 

acerca de los 

efectos 

positivos de las 

experiencias 

educativas 

gamificadas, 

tanto para 

profesores 

como para 

estudiantes. 

 Las 

experiencias en 

las que se han 

visto inmersos 

los 

participantes 

han producido 

una activación 

de los mismos, 

y este efecto es 

significativame 

nte más 

pronunciado en 

los docentes. 

Entre las principales 

conclusiones del antecedente 

citado se evidencia la 

siguiente: 

 El análisis de los resultados 

permite detectar los efectos 

positivos que produce la 

gamificación entre los 

profesores y los estudiantes 

en cuanto a los altos 

niveles de motivación 

conseguidos. Pero no 

solamente aumenta esta, 

sino que además los 

alumnos están más activos 

durante el proceso de 

aprendizaje. Al estar 

activos, son más 

protagonistas y construyen 

su aprendizaje, con lo que 

el grado de compromiso se 

acrecienta. 

 Se obtienen diferentes 

beneficios muy 

provechosos, por ejemplo: 

presentar altos niveles de 

motivación en alumnos y 

docentes, así como de 

activación y fomento de la 

creatividad. Esta 

metodología permite 
trabajar estas variables y 

El antecedente referido 

plantea entre sus 

objetivos fundamentales 

medir qué factores han 

influido en el desarrollo 

de una experiencia 

gamificada y analizar 

cuáles son los niveles de 

pensamiento creativo y 

de activación del alumno 

tras una experiencia de 

gamificación educativa. 

Desde ese referente, en la 

presente investigación 

este antecedente se 

considera pertinente por 

cuanto la variable de 

gamificación y la 

conceptualización sobre 

las habilidades y 

destrezas cognitivas que 

se fortalecen en los 

estudiantes mediante su 

práctica, pueden ser 

aplicadas desde la 

presente propuesta 

porque por medio de esta 

se pretende valorar y 

justificar los aportes 

significativo en cuanto a 

conocimiento, motivación 

y activación que tiene la 

Parra, M., 

Segura, A., & 

Romero, C. 

(2020). 

Análisis del 

pensamiento 

creativo y 

niveles de 

activación del 

alumno tras 

una 

experiencia 

de 

gamificación. 

doi:https://do 

i.org/10.5565 

/rev/educar.1 
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   de 

pensami 

ento 

creativo 

y de 

activació 

n del 

alumno 

tras una 

experien 

cia de 

gamifica 

ción 

educativ 
a. 

   obtener unos niveles de 

desarrollo de las mismas, 

que serían difícilmente 

alcanzables con 

metodologías tradicionales. 

gamificación en los 

procesos de construcción 

de significado y sentido 

dentro del mejoramiento 

de la comprensión lectora 

en relación al nivel 

inferencial en los 

estudiantes. 

 

12. Ide 
ntifi 

caci 

ón 

de 

estr 

ateg 

ias 

para 

la 

com 

pre 

nsió 

n 

lect 

ora 

a 

Claudia 

Milena 

Caballe 

ro 

Toloza, 

 

María 

Alejand 

ra 

Suárez 

Caballe 

ro 

Colombi 

a 

Año 

2021 

Universi 

dad 

Pontifici 

a 

Bolivaria 

na 

El 

trabajo 

referenci 

ado 

como 

antecede 

nte 

plantea 

el 

siguiente 

objetivo: 

Diseñar 

e 

impleme 

ntar 

estrategi 

as de 

El trabajo 

referenciado 

está 

sustentado 

bajo las 

teorías 

Constructivi 

sta y 

conectivista 

. 

El trabajo 

presentado 

como 

antecedente 

plantea los 

siguientes 

componentes 

metodológico 

s: 

 Investiga 

ción de 

tipo 

cuantitati 

va. 

 Enfoque 
cuasiexpe 

rimental 

Entre los 

principales 

resultados del 

antecedente citado 

se evidencian los 

siguientes: 

 Más del 95 % 

de los 

estudiantes 

respondieron 

positivamente a 

las actividades 

propuestas de 

gamificación, 

así mismo se 

evidencia el 

gusto por las 

Entre las principales 

conclusiones del antecedente 

citado se evidencian las 

siguientes: 

 Destacar la importancia del 

uso de las tics como 

herramientas primordiales 

para la aplicación de 

estrategias pedagógicas 

gamificadas que 

despertaron el interés y la 

motivación de los 

estudiantes respecto a la 

lectura. 

 El uso de la gamificación 
en el aula promueve la 

motivación y el interés en 

El antecedente referido 

plantea entre sus 

objetivos fundamentales 

diseñar e implementar 

estrategias de enseñanza- 

aprendizaje basadas en 

gamificación, para 

fortalecer el nivel de 

lectura inferencial en los 

estudiantes del grado 

noveno. 

Desde ese referente, en la 

presente investigación 

este antecedente se 

considera pertinente por 

cuanto las variables son 

abordadas desde 

Caballero 

Toloza, C. 

M., & 

Alejandra, S. 

C. M. (2021). 

Identificación 

de estrategias 

para la 

comprensión 

lectora a 

través del 

juego, 

afianzando el 

nivel 

inferencial de 

lectura por 

medio de la 



MEDIACIÓN DIDÁCTICA DE LA GAMIFICACIÓN 280 
 

 

 

trav 

és 

del 

jueg 

o, 

afia 

nza 

ndo 

el 

nive 

l 

infe 

renc 

ial 

de 

lect 

ura 

por 

med 

io 

de 

la 

gam 

ific 

ació 

n, 

en 

los 

estu 

dian 

tes 
  del  

enseñanz 

a 

aprendiz 

aje 

basadas 

en 

gamifica 

ción, 

para 

fortalece 

r el nivel 

de 

lectura 

inferenci 

al en los 

estudiant 

es del 

grado 

noveno 

de la 

Instituci 

ón 

Educativ 

a La 

Ceiba- 

Rionegr 

o 

Santande 

r. 

de 

alcance 

correlaci 

onal 

actividades, 

incluyendo la 

narrativa, las 

mecánicas 

implementadas, 

las lecturas 

trabajadas, el 

diseño en 

general de los 

juegos y la 

efectividad que 

estas generaron 

en el aula. 

 Las estrategias 

de gamificación 

son 

provechosas en 

el aula, además 

que resultan 

interesantes y 

llamativas para 

los estudiantes, 

lo que 

promueve un 

aprendizaje 

constante y una 

participación 

activa. 

los estudiantes a través de 

la participación en las 

diferentes sesiones de 

juego propuestas. 

 Las estrategias gamificadas 

promueven la creatividad y 

la articulación de la 

didáctica y la pedagogía en 

el docente. 

componentes 

metodológicos similares 

y pueden ser aplicadas 

desde esta propuesta 

porque a través de un 

enfoque cuantitativo de 

tipo correlacional se 

pretende determinar la 

incidencia de la 

gamificación en relación 

al mejoramiento de la 

compresión lectora en los 

estudiantes y porque 

además las 

conceptualizaciones y 

concepciones teóricas en 

consideración se 

encuentran en ambas 

partes, fundamentadas 

por las teorías 

constructivista y 

conectivista del 

aprendizaje. 

gamificación, 

en los 

estudiantes 

del grado 

noveno de la 

Institución 

Educativa La 

Ceiba- 

Rionegro, 

Santander. 

Recuperado 

de: 

https://reposit 

ory.upb.edu.c 

o/handle/20.5 

00.11912/918 
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gra 

do 

nov 

eno 

de 

la 

Inst 

ituc 

ión 

Edu 

cati 

va 

La 

Cei 

ba- 

Rio 

neg 

ro, 

San 

tand 
er 

         

13. la 
gam 

ific 

ació 

n: 

estr 

ateg 

ia 

bas 

ada 

en 

Cristian 

Javier 

Agredo 

Anaya 

Colombi 

a, 2021 

Universi 

dad de 

Santande 

r- UDES 

El 

objetivo 

principal 

del 

antecede 

nte 

citado es 

el de 

fortalece 

r las 

prácticas 

El proyecto 

se sustenta 

bajo los 

postulados 

de las 

teorías de 

aprendizaje 

significativo 

de Ausubel 

y el 

aprendizaje 

Investigación 

de tipo 

cualitativa 

con un 

alcance 

descriptivo y 

explicativo, 

para cual se 

usan 

instrumentos 

de 

En cuanto a los 

resultados del 

presente 

antecedente 

podemos destacar: 

 la mayoría de la 

población 

objeto de 

estudio está de 

acuerdo con la 
implementación 

En cuanto a las conclusiones 

del antecedente citado se 

mencionan: 

 Los estudiantes 

reflexionaron sobre la 

importancia del juego en la 

medida que lograban 

obtener mejores resultados 

en lectura, realizando las 

actividades con calma y 
concentración al tiempo 

De acuerdo al objetivo 

central del antecedente 

citado que busca mejorar 

la comprensión lectora 

aplicando estrategias de 

gamificación, se 

considera pertinente para 

la presente propuesta 

porque relaciona las dos 

variables objeto de 

estudio y demuestra la 

Agredo, C. 

(2021). 13. la 

gamificación: 

estrategia 

basada en el 

juego digital, 

empleando 

Kahoot y 

Classdojo 

dentro de la 

plataforma 
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el 

jueg 

o 

digi 

tal, 

emp 

lean 

do 

Kah 

oot 

y 

Cla 

ssd 

ojo 

dent 

ro 

de 

la 

plat 

afor 

ma 

Mo 

odle 

para 

el 

fort 

alec 

imi 

ento 

de 

la 

com 

de 

enseñanz 

a, 

enfocada 

s en la 

compren 

sión de 

textos 

mediante 

estrategi 

as de 

gamifica 

ción de 

contenid 

os 

literarios 

en 

estudiant 

es del 

grado 

sexto de 

la 

Instituci 

ón 

Educativ 

a 

Escuela 

Normal 

Superior 

Santa 

Clara. 

sociocultura 

l de 

Vygostky. 

recolección y 

análisis de 

información 

como la 

observación 

directa, las 

entrevistas y 

encuetas. 

de las Tics en 

los procesos 

educativos, 

reconociendo el 

bajo nivel de 

comprensión 

lectora que 

presentan. 

Implementar 

recurso Tic 

aumentaría su 

desempeño 

académico 

porque las 

estrategias son 

motivantes y 

muy 

interesantes, 

logrando 

reforzar 

contenidos y 

procesos 

lectores. 

  Las estrategias 

gamificadas 

son de total 

interés de los 

estudiantes 

porque 

reconocen 

interactuar 
constantemente 

que se divertían. 

 Adaptación de los 

estudiantes al juego como 

estrategia de formación 

académica y profesional 

aplicando metodologías de 

animación estimulantes 

como la gamificación. 

 Aumento de la atención y 

concentración de los 

estudiantes en sus 

actividades por la 

recursividad, la motivación 

y el avance individual que 

cada uno podía seguir de 

acuerdo a su nivel de 

trabajo. 

 El uso de Moodle, Kahoot 

y Classdojo como 

aplicaciones para mejorar 

los procesos de 

comprensión lectora 

resultaron muy positivo por 

cuanto mezclan formas 

visuales, colores, 

animaciones y sonidos. 

incidencia positiva que 

una genera sobre la otra 

aportando elemento 

conceptuales y teóricos 

para su estudio, análisis y 

explicación. Además, se 

sustenta bajo las teorías 

de aprendizaje 

sociocultural de Vygotsky 

y conectivista de George 

Siemens que facilitan el 

desarrollo teórico del 

presente estudio. 

Moodle para 

el 

fortalecimien 

to de la 

compresión 

lectora en 

estudiantes 

de grado 

sexto. 

Obtenido de 

https://reposit 

orio.udes.edu 

.co/handle/00 

1/6116 
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pres 

ión 

lect 

ora 

en 

estu 

dian 

tes 

de 

gra 

do 

sext 
o. 

     con aparatos 

electrónicos y 

eso traería 

resultados 

positivos a 

corto plazo, 

representando 

una ventaja su 

aplicación 

diaria. 

   

14. 

Uni 

dad 

didá 

ctic 

a 

para 

el 

pro 

ces 

o de 

com 

pre 

nsió 

n 

lect 

ora 

a 

part 

Evelin 

Patricia 

Torres 

Guevar 

a 

 

Nilsa 

Liliana 

Cruz 

Solórza 

no 

Bogotá, 

2021. 

Universit 

aria 

Agustini 

ana 

La 

propuest 

a tiene 

como 

objetivo: 

Diseñar 

una 

unidad 

didáctica 

para 

niños de 

grado 

quinto 

que 

involucr 

e la 

gamifica 

ción en 

el 

La 

propuesta 

de 

investigació 

n se 

sustenta con 

aportes de 

las teorías 

de Flórez 

Ochoa e 

Isabel Solé: 

niveles de 

interacción 

y validación 

mutua y 

estrategias 

de lectura 

respectivam 

ente. 

El proyecto 

se desarrolló 

bajo una 

postura 

fenomenológi 

ca 

hermenéutica 

, 

interpretativa 

lingüística, 

investigación 

de tipo 

cualitativa de 

alcance 

explicativo y 

propositivo. 

Entre los resultados 

de la propuesta se 

mencionan los 

siguientes: 

 Las unidades 

didácticas que 

se diseñen 

deben ser 

coherentes en 

estructura y 

promover la 

interacción 

entre 

estudiantes, el 

trabajo 

colaborativo, la 

resolución de 

problemas y 

formulación de 

Con el desarrollo del trabajo se 

pudo concluir: 

 La implementación de una 

de una unidad didáctica 

gamificada se volvió una 

experiencia significativa 

con grandes expectativas 

en relación a su uso 

frecuente en los procesos 

de enseñanza. 

 Los estudiantes paso a paso 

mejoraron la comprensión 

lectora, sintiendo 

motivación e interés por la 

lectura al involucrar el 

juego como herramienta de 

aprendizaje. 

 Con la aplicación de la 

estrategia gamificada se 

El antecedente señalado 

planeta entre sus 

objetivos el diseño de una 

unidad didáctica mediada 

por la gamificación para 

mejorar los procesos de 

comprensión lectora en 

los estudiantes. 

Desde ese referente en la 

presente investigación se 

considera pertinente 

puesto que mediante este 

se considera de 

importancia el diseño de 

unidades didácticas 

mediadas por la 

gamificación para 

fortalecer los procesos de 

comprensión lectora en 

Torres, E., & 

Cruz, N. 

(2021). 

Unidad 

didáctica para 

el proceso de 

comprensión 

lectora a 

partir de la 

gamificación, 

el paso del 

nivel literal al 

nivel 

inferencial en 

niños de 

grado quinto . 

Obtenido de 

https://reposit 
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ir 

de 

la 

gam 

ific 

ació 

n, el 

pas 

o 

del 

nive 

l 

liter 

al al 

nive 

l 

infe 

renc 

ial 

en 

niñ 

os 

de 

gra 

do 

qui 

nto 

proceso 

de pasar 

del nivel 

literal al 

nivel 

inferenci 

al en la 

compren 

sión de 

lectura 

opiniones 

propias. 

 La unidad 

didáctica 

diseñada y 

gamificada 

estimuló la 

creatividad, el 

interés y la 

motivación de 

los estudiantes 

al promover 

actividades con 

niveles de 

complejidad 

para fomentar 

la comprensión 

lectora. 

 La 

gamificación 

aplicada a la 

lectura de 

diferentes 

textos permite 

ampliar el 

campo 

semántico de 

los estudiantes 

al fomentar 

mayor 

conexión entre 
                                                                                                                                los textos, el  

generaron espacios de 

diálogo y reflexión que 

facilitaron la participación 

activa, expresión de 

emociones, pensamientos e 

ideas por parte de los 

estudiantes, quienes 

hallaron en el juego un 

elemento integrador y 

divertido al aprender. 

estudiantes, llevándolos 

desde el nivel literal al 

nivel inferencial. 

niana.edu.co/ 

handle/12345 

6789/1847 
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      contexto y 

pensamiento de 
cada quien. 

   

15. Estr 
ateg 

ias 

didá 

ctic 

as 

lúdi 

cas 

med 

iada 

por 

la 

WE 

B 

2.0 

para 

el 

fort 

alec 

imi 

ento 

de 

la 

com 

pre 

nsió 

n 

lect 

ora 

Ampar 

o 

Valenci 

a 

García 

 

Rinson 

Obregó 

n 

Arbole 

da 

Colombi 

a, 2020. 

UNIVER 

SIDAD 

DE LA 

COSTA 

El 

proyecto 

tiene 

como 

finalidad 

diseñar 

una 

estrategi 

a 

didáctica 

lúdica 

mediada 

por la 

WEB 

2.0 para 

el 

fortaleci 

miento 

de la 

compren 

sión 

lectora 

en los 

estudiant 

es. 

La 

propuesta se 

fundamenta 

bajo las 

teorías de 

aprendizaje 

sociocultura 

l de 

Vygostky, 

aprendizaje 

significativo 

de Ausubel, 

aprendizaje 

cooperativo 

de Kagan, 

teoría 

conectivista 

según 

Siemens y 

teoría de la 

actividad de 

Hashim y 

Jones 

La propuesta 

se desarrolló 

bajo el 

paradigma 

empírico 

analítico por 

tanto su 

enfoque es de 

tipo 

cuantitativo 

con un 

alcance 

descriptivo 

explicativo. 

El diseño 

cuasi- 

experimental, 

con 

aplicación de 

pretest y 

postest. 

Posterior al 

desarrollo de la 

propuesta se puede 

muestran los 

siguientes 

resultados: 

 Hubo notable 

mejoría en 

cuanto a la 

comprensión 

lectora en los 

estudiantes 

luego de la 

aplicación de la 

estrategia 

medida por la 

web 2.0 a 

través de 

Kahoot como 

plataforma 

principal. 

 Las estrategias 

lúdicas basadas 

en el uso de las 

nuevas 

tecnologías 

como lo es el 

uso de 
herramientas de 

Entre las principales 

conclusiones del antecedente 

citado se mencionan las 

siguientes: 

 Los estudiantes 

presentaban un bajo nivel 

de comprensión lectora, no 

contaban con un hábito 

lector y carecían de 

estrategias que los 

motivaran a desarrollar la 

misma. 

 La ludificación usando la 

plataforma Kahoot arrojó 

buenos resultados en 

relación al desarrollo de la 

comprensión lectora en los 

estudiantes. 

 El proyecto ofrece pautas y 

bases teóricas para quienes 

deseen adelantar propuestas 

de trabajo con gamificación 

como mediación didáctica. 

En la presente 

investigación este 

antecedente se considera 

pertinente debido a que se 

trabaja desde un enfoque 

metodológico similar y se 

correlacionan dos 

variables igualmente 

trabajadas como lo son la 

gamificación y la 

comprensión lectora. 

Además, se fundamenta 

en algunas teorías 

importantes como la 

conectivista y la 

constructivista que 

aportan elementos 

esenciales para dar 

explicación y mayor 

claridad a situaciones 

específicas en la 

aplicación del proyecto. 

Valencia, A., 

& Obregón, 

R. (2020). 

Estrategias 

didácticas 

lúdicas 

mediada por 

la WEB 2.0 

para el 

fortalecimien 

to de la 

comprensión 

lectora. 

Obtenido de 

https://reposit 

orio.cuc.edu. 
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      las web2.0 

fomentan el 

hábito por la 

lectura y el 

manejo 

académico del 

internet. 



   

16. Estr 
ateg 

ia 

didá 

ctic 

a 

med 

iada 

por 

las 

tic 

para 

el 

fort 

alec 

imi 

ento 

de 

la 

com 

pre 

nsió 

n 

lect 

Elsy 

Marina 

Martíne 

z López 
 

Mónica 

Patricia 

Martíne 

z López 

Colombi 

a, 2021. 

Universi 

dad de la 

Costa 

(CUC) 

Este 

proyecto 

tuvo 

como 

finalidad 

desarroll 

ar una 

estrategi 

a 

didáctica 

mediada 

por Tics 

para 

para 

fortalece 

r la 

compresi 

ón 

lectora 

en 

estudiant 

es de 

básica 

primaria. 

El proyecto 

se 

fundamentó 

teóricament 

e bajo los 

postulados 

de las 

teorías 

conectivista 

según 

Siemens, 

Constructivi 

sta de 

Vygotsky, 

aprendizaje 

significativo 

de Ausubel, 

teoría de 

adquisición 

del lenguaje 

de apoyada 

en Skinner 

y la teoría 

innatista de 

Esta 

propuesta se 

desarrolló 

con base al 

paradigma de 

investigación 

emergente, 

con un diseño 

cuasi- 

experimental, 

bajo un 

enfoque 

mixto con un 

alcance de 

tipo 

descriptivo, 

explicativo y 

propositivo. 

Entre los resultados 

de la presente 

propuesta se 

pueden resaltar los 

siguientes: 

 Con la 

aplicación de la 

estrategia 

gamificada se 

presentaron 

cambios 

significativos 

en los niveles 

de compresión 

lectora de los 

estudiantes al 

mostrarse 

avances en los 

desempeños 

medio y bajo 

del nivel de 

comprensión 

literal y en los 

desempeños 

Entre las conclusiones del 

siguiente antecedente se 

pueden mencionar: 

 Hubo mejoría en los 

niveles de comprensión 

literal y crítica 

intertextualmente al 

posterior a la aplicación de 

la mediación con tics una 

vez aplicado el postest. 

 El docente debe ser 

orientador y guía 

permanente dentro del 

proceso de aplicación de 

estrategias que impliquen 

el uso de nuevas 

tecnologías para que su 

interacción con el 

estudiante ayude en la 

construcción de 

aprendizajes significativos. 

 Con la estrategia de 
gamificación aplicada, los 
niveles de motivación de 

La investigación citada se 

considera pertinente para 

la presente propuesta 

porque hace énfasis en las 

variables objeto de 

estudio relacionando el 

efecto que tiene una sobre 

la otra. Además, se 

considera pertinente 

porque se trabajó bajo un 

diseño cuasi- 

experimental con la 

aplicación de un pretest y 

postest para llegar al 

análisis de unos 

resultados, también es 

importante resaltar la 

fundamentación de 

algunas teorías como la 

constructivista de 

Vygotsky y la 

conectivista de Siemens 

que aportan datos 

fundamentales para 

Martínez, E., 

& Martínez, 

M. (2021). 

Estrategia 

didáctica 

mediada por 

tic para el 

fortalecimien 

to de la 

comprensión 

lectora. 

Obtenido de 

https://reposit 

orio.cuc.edu. 
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ora Chomsky. medios en el 

nivel 

inferencial y el 

desempeño alto 

y bajo para el 

nivel crítico. 

 Aunque con la 

estrategia se 

busca impactar 

en los 

desempeños en 

todos los 

niveles de 

comprensión 

lectora, pero se 

notó más el 

avance en los 

niveles literal y 

crítico. 

Producto de 

ello se debe en 

gran parte a la 

estructura como 

fue aborda y 

aplicada una 

secuencia 

didáctica 

medida por 

Tics. 

 Como producto 

de la aplicación 
                                                                                                                                de la estrategia  

los estudiantes fueron muy 

altos al realizar sus 

actividades por lo tanto 

esto se vio reflejado en el 

interés por la lectura. 

comprender aspectos 

significativos en cuanto a 

las mismas variables de 

estudio de la presente 

propuesta. 
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      ludificada los 

estudiantes se 

mostraron muy 

motivados en la 

construcción de 

sus 

aprendizajes y 

lograron 

desarrollar a 

cabalidad la 

secuencia 

didáctica 

propuesta. 

 Aunque los 

estudiantes 

presentan 

algunas 

dificultades en 

el manejo de 

algunas 

herramientas 

tecnológicas, se 

adaptan con 

facilidad al 

cambio y 

terminan 

aprendiendo 

nuevas formas 
de trabajo. 

   

17. Estr 

ateg 

ia 

Noreim 

a Del 
Carmen 

Colombi 

a, 2021. 
Universi 

La 

investiga 
ción 

La presente 

propuesta 
fue 

La propuesta 

desarrollada 
se trabajó 

Entre los resultados 

del presente 
antecedente 

Entre las conclusiones del 

antecedente citado se 
mencionan las siguientes: 

Desde el objetivo del 

antecedente citado se 
pude decir que es 

Royero, N., 

& Martínez, 
M. (2021). 
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didá 

ctic 

a 

med 

iada 

por 

OV 

As 

para 

el 

fort 

alec 

imi 

ento 

del 

pro 

ces 

o de 

com 

pre 

nsió 

n 

lect 

ora 

en 

los 

estu 

dian 

tes 

Royero 
 

Merlys 

Mejía 

Martíne 

z 

dad de la 

Costa. 

plantea 

entre sus 

objetivos 

identific 

ar el tipo 

de 

estrategi 

as 

didáctica 

s 

mediada 

s por 

OVAs 

que 

permitan 

fortalece 

r la 

compren 

sión 

lectora 

en los 

estudiant 

es. 

sustentada 

baja los 

postulados 

de algunas 

teorías 

como: 

teorías de 

las nuevas 

pedagogías 

de Fullan y 

Langworthy 

, la teoría 

del 

constructivi 

smo social 

de 

Vygotsky, 

teoría del 

aprendizaje 

significativo 

de Ausubel, 

teoría 

conectivista 

según 

Siemens, 

teoría 

interactiva 

según solé y 

teoría del 

lenguaje 

según 

Skinner. 

bajo un 

paradigma 

investigativo 

complementa 

rio con 

enfoque 

mixto con un 

alcance 

descriptivo- 

explicativo. 

El diseño fue 

de tipo pre- 

experimental. 

resaltan: 

 El uso del 

podcast con 

ayuda de las 

nuevas 

tecnologías 

permitió 

solucionar 

algunas 

dificultades en 

cuanto a la 

implementación 

de estrategias 

para el 

desarrollo de la 

comprensión 

lectora en los 

estuantes, es 

decir, se logró 

la comprensión 

de textos 

mediante el uso 

de ambientes 

virtuales de 

aprendizaje. 

 El uso de las 

nuevas 

tecnologías y 

estrategias 

como entornos 

virtuales ha 
influido en que 

 El diseño del podcats 

utilizado que incluía la 

estrategia de pedagogía 

inversa y promovía la 

integración familiar 

alrededor de la lectura fue 

efectivo y permitió a los 

estudiantes alcanzar el 

nivel crítico intertextual o 

nivel avanzado de 

comprensión lectora. 

 Los tipos de textos usados 

y recomendados que 

motivan a pesar de no ser 

muy conocidos por los 

estudiantes son aquello 

que hacen parte de la 

tradición oral de sus 

comunidades, este hecho 

les genera motivación, 

interés y curiosidad por la 

lectura. 

pertinente para la 

presente propuesta 

investigativa ya que entre 

sus variables hace estudio 

de la comprensión lectora 

e identifica en las nuevas 

tecnologías algunas 

herramientas y estrategias 

significativas de trabajo 

que permiten el 

desarrollo de mejores 

niveles de desempeño 

lector. Además, desde el 

antecedente citado se 

aborda la variable 

fundamentándola en 

teorías como la del 

aprendizaje significativo 

de Ausubel, la 

conectivista de Siemens, 

la teoría interactiva de 

Solé y el constructivismo 

de Vygotsky, que son 

fundamentales en la 

presente propuesta de 

investigación. 

17. Estrategia 

didáctica 

mediada por 

OVAs para el 

fortalecimien 

to del 

proceso de 

comprensión 

lectora en los 

estudiantes. 

Obtenido de 

https://reposit 
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      los docentes 

desplieguen sus 

capacidades y 

se relaciones 

más con sus 

estudiantes 

fortaleciendo 

los aprendizajes 
significativos 

   

18. Ma 
ngu 

s 

clas 

sroo 

m 

com 

o 

herr 

ami 

enta 

tic 

para 

el 

apre 

ndiz 

aje 

de 

la 

lect 

ura 

en 

pri 

Zulma 

Romero 

Velandi 

a 

Colombi 

a, 2020. 

Universi 

dad de la 

Costa. 

El 

objetivo 

principal 

de la 

propuest 

a citada 

es 

determin 

ar la 

incidenci 

a que 

tienen 

los 

audios y 

videos 

como 

herramie 

ntas 

multime 

dia en el 

desarroll 

o de la 

compren 

El 

antecedente 

citado se 

sustenta 

teóricament 

e bajo los 

postulados 

de las 

siguientes 

teorías: 

Didáctica 

de la lectura 

de Isabel 

Solé, 

Constructivi 

smo de 

Vygotsky, 

teoría del 

desarrollo 

cognitivo de 

Piaget, 

teoría 

conectivista 

Este estudio 

se desarrolló 

bajo un 

enfoque 

cuantitativo 

de tipo 

descriptivo, 

metodología 

preexperimen 

tal, diseño de 

pretest y 

postest 

aplicados 

mediante un 

cuestionario 

como técnica 

de 

recolección 

de 

información. 

La población 

estuvo 

constituida 

Luego de la 

aplicación y 

análisis de 

instrumentos se 

pueden mencionar 

las principales 

conclusiones de la 

presente propuesta: 

 Inicialmente los 

estudiantes 

presentaban 

muy bajo a 

nivel de lectura, 

mostrando 

deficiencias 

respecto al 

conocimiento 

de vocales, 

consonantes y 

combinaciones, 

pero posterior a 

la aplicación de 

la estrategia el 

Entre las conclusiones de la 

propuesta citada se mencionan 

las siguientes: 

 Debido a los bajos niveles 

de comprensión lectora 

presentados los por 

estudiantes se procedió a la 

utilización de la plataforma 

por medio de la cual se 

logró mejorar la capacidad 

de comprender textos con 

diferentes formatos y 

objetivos. 

 Posterior a la aplicación del 

Postest se concluyó que al 

haber pasado de un 50% a 

un 100% de aprobación, la 

mediación tic utilizada 

permitió afianzar el 

desarrollo de la escritura, la 

conciencia fonológica, 

lectura de imágenes y 
comprensión textual. 

El antecedente citado se 

considera pertinente para 

la presente propuesta 

porque permite retomar 

aspectos positivos que 

genera el uso de 

herramientas tics en el 

desarrollo de la 

compresión lectora de los 

estudiantes, destacando el 

uso de la plataforma 

Mangus como 

herramienta base para 

propiciar espacios de 

aprendizaje con 

secuencias didácticas 

prácticas, motivantes, 

animadas y flexibles. 

Además, el antecedente 

retoma los postulados de 

algunos teóricos como 

Solé, Vygotsky y Siemens 

para tratar de explicar y 

Romero, Z. 

(2020). 

Mangus 

classroom 

como 

herramienta 

tic para el 

aprendizaje 

de la lectura 

en primer 

grado de 

básica 

primaria. 

Obtenido de 
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mer 

gra 

do 

de 

bási 

ca 

pri 

mar 

ia 

sión 

lectora 

en 

estudiant 

e de 

grado 

primero 

apoyado 

s en el 

uso de la 

platafor 

ma 

Mangus 

Classroo 

m. 

de Siemens. por 24 

estudiantes 

de primer 

grado de 

Educación 

básica 

primaria. 

Para el 

análisis 

estadístico se 

aplicó el Alfa 

de Cronbach 

y T-Student. 

número de 

estudiantes en 

desempeño alto 

fue mucho 

mayor, aunque 

se evidencian 

algunas 

dificultades 

respecto a la 

escritura. 

 El uso de 

Mangus 

Classroom 

permitió a los 

estudiantes 

alcanzar 

mejores 

desempeños 

por la dinámica 

que se trabaja, 

el uso de 

secuencias 

didácticas en 

AVA y el 

direccionamient 

o de las de las 

actividades 

hacia el 

desarrollo de la 

conciencia 

fonológica, 
                                                                                                                                aprendizaje del  

 La implementación de tics 

fomenta las prácticas 

activas en el aula y los 

docentes están llamados a 

liderar este tipo de procesos 

en las nuevas generaciones. 

 Las instituciones 

esducativas deben contar 

con la infraestructura y 

herramientas que permitan 

a los docentes y estudiantes 

practicar este tipo de 

experiencias y estrategias 

didácticas novedosas. 

fundamentar las variables 

de la investigación. 
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      alfabeto, 

adquisición de 

vocabulario y 

comprensión de 

diferentes 

textos. 

 Los 

aprendizajes en 

el Ambiente 

Virtual fueron 

gracias la 

motivación, el 

interés y la 

forma en que se 

trabajan 

multimedialme 

nte el 

conocimiento a 

través del uso 

de los audios, 

videos y demás 

recursos 

tecnológicos 

que permitieron 

a los 

estudiantes 

interactuar con 
tics. 

   

19. Fort 
alec 

imi 
ento 

Gonzál 

ez 

Estrada 
Leidy 

Colombi 

a 

Año 

2019 

El 

trabajo 

referenci 
ado 

El trabajo 

referenciado 

está 
sustentado 

El trabajo 

presentado 

como 
antecedente 

Entre los 

principales 

resultados del 
antecedente citado 

Entre las principales 

conclusiones del antecedente 

citado se evidencian las 
siguientes: 

El antecedente referido 

plantea entre sus 

objetivos fundamentales 
determinar la incidencia 

González, L., 

& 

Hernández, 
S. (2019). 19. 
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de 

la 

com 

pre 

nsió 

n 

lect 

ora 

med 

iant 

e el 

uso 

de 

Ma 

ngu 

s 

Cla 

ssro 

om 

en 

estu 

dian 

tes 

de 

bási 

ca 

pri 

mar 

ia 

de 

la 

IED 

Laura 

Santiag 

o 

Hernán 

dez 

Angélic 

a 

Cecilia 

Universi 

dad De 

la Costa 

CUC 

como 

antecede 

nte 

plantea 

el 

siguiente 

objetivo: 

Determi 

nar la 

incidenci 

a que 

tiene el 

uso de la 

herramie 

nta web 

2.0 

“Mangus 

Classroo 

m” para 

el 

fortaleci 

miento 

de la 

compren 

sión 

lectora 

en el 

nivel 

inferenci 

al en 

estudiant 

es de 5º 

bajo las 

teorías de 

aprendizaje 

de 

Vygotsky, 

Jean Piaget, 

David 

Ausubel; en 

comprensió 

n lectora 

Solé, 

Cassany, 

Colomer y 

Camps. En 

cuanto a las 

TIC se 

abordaron 

los autores 

Cabero, 

Coll, y 

entidades 

como 

Organizació 

n de las 

Naciones 

Unidas para 

la 

Educación 

la Ciencia y 

la Cultura 

(UNESCO) 

y el 

plantea los 

siguientes 

componentes 

metodológico 

s: 

 Paradigm 

a 

positivist 

a, 

 Enfoque 
cuantitati 

vo 

 Método 
hipotético 

- 

deductivo 

 Metodolo 

gía cuasi 
experime 

ntal. 

se evidencian los 

siguientes: 
 las herramientas 

tecnológicas son estrategias 

que producen motivación 

en los estudiantes, se hace 

necesario que el docente 

incorpore estos elementos 

dentro de los procesos de 

enseñanza aprendizaje 

respondiendo así a la era 

digital en la cual se 

encuentran inmersos los 

seres humanos. 

 La implementación de 

diversas estrategias 

interactivas en la 

plataforma Mangus 

Classroom fortalecieron la 

comprensión lectora en el 

nivel inferencial, las cuales 

despertaron motivación en 

las estudiantes a través de 

los diferentes elementos de 

gamificación incorporados 

al proceso de enseñanza 

aprendizaje. 

 Concluir el efecto positivo 

que reflejó la 

implementación de las 

actividades a través del uso 

de la Plataforma Mangus 

Classroom en el proceso de 
comprensión lectora 

que tiene el uso de la 

herramienta web 2.0 

“Mangus Classroom” 

para el fortalecimiento de 

la comprensión lectora en 

el nivel inferencial en 

estudiantes. 

Desde ese referente, en la 

presente investigación 

este antecedente se 

considera pertinente por 

cuanto las variables son 

abordadas desde 

componentes 

metodológicos similares 

y pueden ser aplicadas 

desde esta propuesta 

porque a través de un 

enfoque cuantitativo de 

tipo correlacional se 

pretende determinar la 

incidencia de una 

plataforma gamificada en 

relación al mejoramiento 

de la compresión lectora 

en los estudiantes y 

porque además las 

conceptualizaciones y 

concepciones teóricas en 

consideración se 

encuentran en ambas 

partes, fundamentadas 

Fortalecimien 

to de la 

comprensión 

lectora 

mediante el 

uso de 

Mangus 

Classroom en 

estudiantes 

de básica 

primaria de la 

IED Helena 

de Chauvin 

de 

Barranquilla. 

Obtenido de 

https://reposit 

orio.cuc.edu. 

co/handle/11 

323/5102 
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Hel 

ena 

de 

Cha 

uvi 

n de 

Bar 

ran 

quil 
la 

  de 

Básica 

Primaria 

la IED 

Helena 

De 

Chauvín 

de 

Barranq 
uilla. 

Instituto 

Tecnológico 

Monterrey 

  específicamente en el nivel 

inferencial. 

por las teorías de 

aprendizaje similares. 

 

20. Obj 
etos 

Virt 

uale 

s de 

Apr 

endi 

zaje 

para 

el 

mej 

ora 

mie 

nto 

de 

la 

com 

pre 

nsió 

n 

lect 

ora 

Bleidys 

Regino 

Orozco 

Luz 

Pérez 

García 

Colombi 

a, 2019. 

Universi 

dad De 

la Costa 

CUC 

El 

trabajo 

referenci 

ado 

como 

antecede 

nte 

plantea 

el 

siguiente 

objetivo: 

Determi 

nar el 

efecto 

del uso 

de 

objetos 

virtuales 

de 

aprendiz 

aje en el 

mejoram 

El trabajo 

referenciado 

está 

sustentado 

bajo las 

teorías de 

asociadas 

con los 

OVA y la 

comprensió 

n lectora y 

las teorías 

constructivi 

stas 

relacionadas 

con el 

aprendizaje. 

El trabajo 

presentado 

como 

antecedente 

plantea los 

siguientes 

componentes 

metodológico 

s: 

 Paradigm 

a 

positivist 
a. 

 Enfoque 

cuantitati 

vo de tipo 

descriptiv 

o- 

explicativ 

o. 

 Diseño 

cuasi- 

Entre los 

principales 

resultados del 

antecedente citado 

se evidencian los 

siguientes: 

 Al haber 

culminado el 

proceso de 

análisis de 

tablas y 

gráficos, se 

explica que los 

resultados 

encontrados 

son sumamente 

positivos pues 

se encontró una 

mejoría por 

parte de los 

estudiantes de 

la comprensión 

Entre las principales 

conclusiones del antecedente 

citado se evidencia la 

siguiente: 

 El uso de los OVA dentro 

del aula tuvo un efecto 

significativo en la 

comprensión lectora de los 

estudiantes del grupo 

experimental, pues estos 

presentaron una mejoría 

durante la prueba y 

superaron lo alcanzando 

por el grupo control. En ese 

sentido, se concluye que la 

educación debe adaptarse a 

las nuevas corrientes para 

responder a las necesidades 

de los estudiantes y el 

mundo, de manera que las 

escuelas no pierdan su 

lugar como la principal 

El antecedente referido 

plantea entre sus 

objetivos fundamentales 

Mejorar niveles de 

competencia lectora en 

estudiantes de octavo 

grado a través estrategias 

gamificadas. 

Desde ese referente, en la 

presente investigación 

este antecedente se 

considera pertinente por 

cuanto las variables son 

abordadas desde 

componentes 

metodológicos similares 

y pueden ser aplicadas 

desde esta propuesta 

porque a través de un 

enfoque cuantitativo de 

tipo correlacional se 

pretende determinar la 

Pérez, L., & 

Regino, B. 

(2019). 20. 

Objetos 

Virtuales de 

Aprendizaje 

para el 

mejoramiento 

de la 

comprensión 

lectora en la 

educación 

básica 

primaria. 

Obtenido de 

https://reposit 

orio.cuc.edu. 

co/handle/11 

323/5573 



MEDIACIÓN DIDÁCTICA DE LA GAMIFICACIÓN 295 
 

 

 

en 

la 

edu 

caci 

ón 

bási 

ca 

pri 

mar 

ia 

iento de 

la 

compren 

sión 

lectora 

en la 

educació 

n básica 

primaria. 

experime 

ntal 

lectora con 

relación al 

proceso del pre- 

test y a la 

comparación 

con el grupo 

control gracias 

al uso de las 

OVA como 

medio de 

apoyo. 

 El resultado 

obtenido tiene 

mucha 

concordancia 

con lo 

encontrado por 

Thorne et al 

(2019) quien 

empleo una 

plataforma para 

la mejoría de la 

lectura en los 

estudiantes, 

este autor 

también obtuvo 

resultados 

positivos y tal 

como se 

planteó en los 

antecedentes 
este estudio fue 

fuente de crecimiento para 

los individuos tanto en 

conocimiento como en 

valores humanos. 

incidencia de un Objeto 

Virtual de Aprendizaje en 

relación al mejoramiento 

de la compresión lectora 

en los estudiantes. En ese 

sentido esta propuesta por 

medio del análisis e 

interpretación de 

resultados determinará la 

incidencia de una 

variable independiente 

sobre una dependiente 

partiendo de un diseño 

metodológico cuasi 

experimental. 
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base para el 
desarrollo de la 

investigación. 

 Los resultados 

no son solo 

verídicos si no 

que responden 

a una tendencia 

que se 

encamina a las 

TIC como un 

factor promotor 

de la 

enseñanza; aquí 

Polo (2019) 

menciona el 

factor 

motivación que 

en su caso no 

fue demostrado 

totalmente, 

pero en este 

estudio gracias 

a la ficha de 

observación se 

pudo medir 

mejor como los 

estudiantes 

ponían más 

atención y 

participaban 

  más en las  
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      clases    

21. Pro 
pue 

sta 

Did 

ácti 

ca 

para 

el 

Fort 

alec 

imi 

ento 

en 

la 

Ens 

eña 

nza 

y el 

Apr 

endi 

zaje 

de 

la 

Co 

mpr 

ensi 

ón 

Lec 

tora 

en 

Est 

Arelis 

María 

Llanos 

Torrene 

gra 

José 

Javier 

Monten 

egro 

Colombi 

a, 2019. 

Universi 

dad de la 

Costa 

La 

propuest 

a de 

investiga 

ción 

citada 

tiene 

como 

finalidad 

el diseño 

de una 

propuest 

a 

didáctica 

para 

para 

fortalece 

r los 

procesos 

de 

compren 

sión 

lectora 

en los 

estudiant 

es. 

EL 
antecedente 

mencionado 

se 

fundamenta 

principalme 

nte en 

postulados 

teóricos 

como: El 

modelo de 

sicolingüísti 

co Kenneth 

Goodman, 

teoría 

sociocultura 

l de 

Vygotsky, 

teoría de la 

lectura 

según solé, 

comprensió 

n lectora 

según 

Thorndike, 

La presente 

investigación 

se desarrolló 

bajo el 

paradigma 

Socio- 

Crítico, de 

naturaleza 

mixta, bajo 

los principios 

de la 

investigación 

acción. 

De acuerdo al 

análisis de la 

propuesta se 

pueden mencionar 

los siguientes 

resultados: 

 Un alto 

porcentaje de 

estudiantes 

presenta un 

nivel muy bajo 

en comprensión 

lectora según 

prueba 

realizada. 

 La Institución 

no realiza 

jornadas de 

cualificación 

docente para 

actualizar 

conocimientos 

respecto al 

fomento y 

fortalecimiento 

de la 

comprensión 

lectora. 

 Las prácticas 

pedagógicas de 
la mayoría de 

Entre las conclusiones del 

antecedente citado se pueden 

mencionar: 

 Los procesos de 

compresión lectora son 

importantes para el buen 

desempeño académico de 

los estudiantes y estos 

deben ser orientados de 

forma cualificada y 

pertinente por los docentes. 

 Se mostraron algunos 

cambios en las 

metodologías y practicas 

docentes, quedando 

demostrado que sí es 

posible diseñar actividades 

que promuevan las lecturas 

y permitan desarrollar la 

compresión lectora. 

 Se recomienda el uso de la 

taxonomía de Barret como 

una buena estrategia para 

fortalecer los procesos de 

compresión lectora. 

El antecedente citado es 

pertinente para la 

presente investigación 

porque considera 

importante la 

implementación de un 

conjunto de estrategias 

para fortalecer el 

desarrollo de la 

compresión lectora y 

reconoce el papel que 

juega la cualificación. 

docente en tal proceso. 

Por otro lado, a través de 

algunos teóricos propios 

de este antecedente, se 

puede dar explicación y 

fundamento a la variable 

de compresión lectora 

planteada inicialmente 

para este proyecto. 

Llanos, A., & 

Montenegro, 

J. (2019). 21. 

Propuesta 

Didáctica 

para el 

Fortalecimien 

to en la 

Enseñanza y 

el 

Aprendizaje 

de la 

Comprensión 

Lectora en 

Estudiantes 

de Quinto 

Grado. 

Obtenido de 

https://reposit 

orio.cuc.edu. 

co/handle/11 

323/5697 
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udia 

ntes 

de 

Qui 

nto 

Gra 

do 

     docentes no 

están articulas 

ni son 

coherentes con 

el modelo 

pedagógico de 

la Institución 

según se 

evidencia en el 

cuestionario 

aplicado. 

 Planeación de 

un conjunto de 

estrategias 

didácticas para 

estudiantes y 

programación 

de jornada de 

cualificación 

docente en 

relación al 

fortalecimiento 

de la 

comprensión 

lectora en 

estudiantes. 

   

22. Mo 
delo 

Inte 

ract 

Jairo 

Alfredo 

Quinter 

o 

Colombi 

a, 2021. 

Universi 

dad de 

La 

investiga 

ción 

citada 

La 

propuesta 

investigativ 

a se sustenta 

Esta 

propuesta se 

desarrolló 

bajo el 

Entre las 

conclusiones del 

trabajo 

referenciado se 

Del proceso investigativo 

realizado se pueden mencionar 

las siguientes conclusiones: 

 La implementación del 

El antecedente citado se 

considera pertinente para 

la presente propuesta de 

investigación porque 

Quintero, J., 

Murillo, M., 

& Amaya, Y. 

(2021). 22. 
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ivo 

de 

Lec 

tura 

Par 

a 

Fort 

alec 

er 

la 

Co 

mpr 

ensi 

ón 

Lec 

tora 

en 

el 

Áre 

a de 

Len 

gua 

Cas 

tella 

na 

del 

Gra 

do 

octa 

vo 

Me 

dian 

Arrieta 

María 

Stercili 

a 

Murillo 

Copete 

Yennys 

Badu 

Amaya 

Moreno 

Cartagen 

a 

tiene 

como 

objetivo 

fortalece 

r la 

compren 

sión 

lectora 

en 

estudiant 

es de 

grado 

octavo a 

través 

del uso 

de la 

platafor 

ma 

Genially 

bajo los 

principios 

de algunas 

teorías 

como: 

niveles de 

comprensió 

n lectora 

según 

Allende y 

Condemarín 

. Teoría de 

la lectura de 

Cassany, 

teoría de 

Isabel Solé, 

enfoque 

cualitativo 

con un 

modelo de 

investigación 

acción. 

mencionan: 

 Con la 

aplicación de la 

estrategia 

Genially se 

logró impactar 

positivamente 

los tres niveles 

de compresión 

lectora en los 

estudiantes, 

mostrando 

mejoría desde 

los literal a lo 

crítico. 

 La motivación 

y el interés de 

los estudiantes 

por realizar sus 

actividades 

demostraron el 

nivel de 

satisfacción y 

efectividad del 

recurso 

educativo 

digital a la hora 

de impactar los 

procesos de 

aprendizaje y 

especialmente 
el de la 

modelo interactivo de 

lectura a través de la 

plataforma Genially logró 

fortalecer la comprensión 

lectora en los estudiantes y 

el método de trabajo 

colaborativo que les ayudó 

en la comprensión de 

conceptos claves dentro de 

los textos leídos. 

 El uso de Genially permitió 

diseñar actividades muy 

dinámicas, atractivas y 

significativas para que los 

estudiantes sintieran 

motivación hacia la lectura 

y obtuvieran mejores 

resultados respecto al 

desarrollo de la compresión 

lectora. 

trabaja enfocada en las 

dos variables de estudio 

que enmarcan a este 

proyecto, realizando una 

correlación para 

establecer en qué media 

influye una variable 

independiente sobre una 

dependiente. 

Modelo 

Interactivo de 

Lectura Para 

Fortalecer la 

Comprensión 

Lectora en el 

Área de 

Lengua 

Castellana 

del Grado 

octavo 

Mediante el 

Uso de 

Genially. 

Obtenido de 

https://reposit 

orio.unicartag 

ena.edu.co/ha 

ndle/11227/1 

4702 
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te el 

Uso 

de 

Gen 

iall 
y 

     compresión 

lectora. 

   

23. Ga 
mifi 

caci 

ón 

con 

Scr 

atch 

: 

Raz 

ona 

mie 

nto 

Pro 

babi 

lísti 

co 

para 

Det 

erm 

inar 

la 

Ocu 

rren 

cia 

de 

Eve 

Mabel 

del C. 

Morale 

s, 

Maribel 

C. 

Pachec 

o 

Arles 

E. 

Valenci 

a 

Colombi 

a, 2021. 

Universi 

dad de 

Cartagen 

a 

El 

presente 

proyecto 

tiene 

como 

finalidad 

fortalece 

r el 

pensami 

ento 

aleatorio 

a través 

de 

secuenci 

as 

didáctica 

s usando 

método 

de 

gamifica 

ción con 

Scratch. 

Esta 

propuesta 

está 

fundamenta 

da bajo los 

postulados 

teóricos de 

autores 

como: una 

revisión de 

autores 

como 

Batanero, 

Díaz 

Barriga, 

Godino, 

Moncada y 

Chacón. 

La presente 

propuesta se 

desarrolló 

bajo el 

enfoque 

cualitativo 

bajo la línea 

de 

investigación 

basada en 

diseño. 

Del proyecto 

investigativo se 

pueden extraer los 

siguientes 

resultados: 

 Se consiguió 

generar 

cambios 

positivos en los 

estudiantes que 

transformaron 

su forma de 

razonar en 

relación a la 

probabilidad de 

eventos 

aleatorios. 

 La metodología 

usada a través 

de la aplicación 

de secuencias 

didácticas, 

permitió 

ordenar los 

aprendizajes, 

hacer la 

Entre las conclusiones de este 

trabajo se encuentran: 

 El uso de videojuegos con 

elementos como retos, 

retroalimentación y 

ejercitación permitió a los 

estudiantes hacer sus 

propias conjeturas sobre las 

posibilidades de ocurrencia 

de un evento. 

 Se fortaleció la 

competencia de 

razonamiento del 

componente aleatorio en 

los estudiantes mediante 

secuencias didácticas 

gamificadas ya que se 

realizaron actividades 

prácticas relacionadas con 

situaciones del entorno 

donde se vinculaban los 

saberes previos con los 

nuevos conocimientos. 

 El uso de la gamificación 

fomenta la participación 
activa aumentando los 

El antecedente citado se 

considera pertinente para 

la presente propuesta de 

investigación toda vez 

que estudia la variable de 

gamificación y hace 

aportes importantes sobre 

sus beneficios, utilidades 

y aplicaciones en el 

ámbito de la enseñanza, 

aportando además la 

ventaja de diseñar 

secuencias didácticas con 

elementos virtuales de 

aprendizaje para motivar 

e interesar a los 

estudiantes por la lectura 

y sus aprendizajes. 

Morales, M., 

Pacheco, M., 

& Valencia, 

A. (2021). 

Gamificación 

con Scratch: 

Razonamient 

o 

Probabilístico 

para 

Determinar la 

Ocurrencia 

de Eventos 

Aleatorios 

Grado 

Tercero, 

Institución 

Educativa 

San Juan 

Bautista de la 

Salle de 

Sincé - Sucre. 

Obtenido de 

https://reposit 

orio.unicartag 

ena.edu.co/ha 
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ntos 

Ale 

ator 

ios 

Gra 

do 

Ter 

cero 

, 

Inst 

ituc 

ión 

Edu 

cati 

va 

San 

Jua 

n 

Bau 

tista 

de 

la 

Sall 

e de 

Sin 

cé - 

Suc 

re. 

     evaluación más 

objetiva y tener 

en cuenta los 

intereses y la 

motivación de 

los estudiantes. 

 El diseño 

integrado de 

secuencias 

didácticas y 

videojuegos 

permitió 

estructurar los 

contenidos de 

forma 

ordenada, 

secuenciada, 

sistemática y 

dosificada, lo 

que permitió 

aprendizajes 

significativos y 

buenos 

resultados en 

los estudiantes. 

niveles de atención, 

concentración y motivación 

en los estudiantes en la 

medida que cada quien 

avanza a su ritmo de 

aprendizaje. 

 ndle/11227/1 

4533 

24. Imp 
lem 

enta 

ción 

Karina 

Pizarro 

Polo 

Ana 

Colombi 

a, 2021. 

Universi 

dad 

El 

antecede 

nte 

citado 

Esta 

propuesta 

de 

investigació 

El 

antecedente 

citado se 

desarrolló 

Entre los resultados 

de la presente 

investigación se 

destacan: 

Entre las conclusiones de este 

antecedente se mencionan: 

 Gracias a la prueba inicial 
que mostró el bajo 

El antecedente citado se 

considera pertinente para 

la presente investigación 

porque demuestra la 

Pizarro, K., 

& Tovar, A. 

(2021). 24. 

Implementaci 
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de 

una 

Uni 

dad 

Did 

ácti 

ca 

con 

ele 

men 

tos 

de 

Ga 

mifi 

caci 

ón 

y 

Her 

ram 

ient 

as 

TIC 

para 

des 

arro 

llar 

la 

Con 

cien 

cia 

Fon 

oló 

Tovar 

Mendo 

za 

Distrital 

Francisc 

o José de 

Caldas. 

tiene 

como 

finalidad 

analizar 

el efecto 

de una 

unidad 

didáctica 

gamifica 

da en el 

desarroll 

o de la 

concienc 

ia 

fonológi 

ca en 

estudiant 

es de 

preescol 

ar. 

n 

fundamenta 

el estudio 

de sus 

variables 

bajo los 

postulados 

de las 

siguientes 

teorías: 

Teoría 

sociocultura 

l de 

Vygotsky, 

aportes 

sobre 

gamificació 

n de Karl 

Kapp 

(2012); 

Contreras y 

Eguías 

(2016). Y 

aportes en 

relación a la 

conciencia 

fonológica 

por parte de 

Treiman 

(1994), 

Defior Y 

Serrano(201 

bajo el 

enfoque 

cualitativo 

con un diseño 

basado en 

estudio de 

caso. 

 Identificación 

inicial del 

nivel de 

conciencia 

fonológica de 

forma 

satisfactoria 

en los 

estudiantes. 

 El diseño y 

gamificación 

de una unidad 

didáctica se 

elaboró con 

base a las 

características 

y necesidades 

de la 

población, lo 

que generó un 

impacto 

positivo en los 

aprendizajes. 

 El apoyo de 

los padres de 

familia al 

proyecto 

motivo y 

permitió la 

aplicación de 

la unidad 
didáctica en 

desempeño de conciencia 

fonológica fonémica y 

silábicamente se procedió 

al diseño de una estrategia 

metodológica diferente a 

las convencionalmente 

usadas por los docentes. 

 La construcción de la 

unidad didáctica debió su 

éxito al orden, estructura 

y elementos bajo los 

cuales fue diseñada. 

 La aplicación de una 

prueba piloto fue 

determinante para 

identificar hallazgos 

fundamental teñidos en 

cuenta a la hora de 

elaborar la unidad 

didáctica. 

 La implementación de la 

unidad didáctica 

gamificada permitió 

estudiar y registrar 

análisis sobre aspectos 

como el trabajo 

individual, cooperativo e 

interacción con el recurso. 

efectividad de la variable 

de gamificación como 

mediación para fortalecer 

procesos de aprendizaje y 

desarrollo fonológico en 

estudiantes, destacando 

aspectos como la 

motivación e interés que 

este tipo de estrategias 

tiene como ventajas. 

También es pertinente 

toda vez que considera 

necesario el diseño de 

una unidad didáctica 

como instrumento 

fundamental para 

organizar los 

aprendizajes, hecho que 

es aprovechado desde 

esta propuesta para la 

construcción de 

secuencias didácticas que 

permitan el desarrollo de 

la comprensión lectora en 

estudiantes. 

ón de una 

Unidad 

Didáctica con 

elementos de 

Gamificación 

y 

Herramientas 

TIC para 

desarrollar la 

Conciencia 

Fonológica 

en el grado 

Transición. 

Obtenido de 

https://reposit 

ory.udistrital. 

edu.co/bitstre 

am/handle/11 

349/28493/Pi 

zarroPoloKar 

inadelCarme 

n.pdf?sequen 

ce=1&isAllo 

wed=y 
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gica 

en 

el 

gra 

do 

Tra 

nsic 

ión 

   1)  los tiempos 

que se 

programaron. 

 Los resultados 

en relación al 

desarrollo de 

los niveles 

silábicos y 

fonémico 

fueron muy 

positivos 

gracias a la 

motivación y 

el interés que 

en ellos 

generó el uso 

de la 

gamificación 

y uso de 

plataforma 
Kahoot. 

   

25. Ga 
mifi 

caci 

ón 

con 

pro 

ces 

os 

cog 

niti 

vos 

María 

García 

Mogoll 

ón 

Martha 

Mogoll 

ón 

Rodríg 

uez 

Colombi 

a 

Año 

2020 

Corporac 

ión 

Universit 

aria del 

Caribe 

CECAR. 

El 

trabajo 

referenci 

ado 

como 

antecede 

nte 

plantea 

el 

siguiente 

objetivo: 

El trabajo 

referenciado 

está 

sustentado 

bajo la 

teoría de 

aprendizaje 

significativo 

. 

El trabajo 

presentado 

como 

antecedente 

plantea los 

siguientes 

componentes 

metodológico 

s: 

 La 
metodolo 

Entre los 

principales 

resultados del 

antecedente citado 

se evidencian los 

siguientes: 

 se logró 

mejorar la 

comprensión 
lectora 

mediante la 

Entre las principales 

conclusiones del antecedente 

citado se evidencia la 

siguiente: 

La creación del entorno 

gamificado llamado “Mundo 

Awen” creado desde una ruta 

que incorpora una OVA para 

el fortalecimiento de los 

procesos básicos del 

pensamiento y de 

La presente investigación 

de considera pertinente 

para esta propuesta 

porque estudia las 

variables de gamificación 

y comprensión lectora, 

mostrando resultados 

positivos en relación a la 

incidencia de una 

variable sobre la otra. 

Además, el diseño cuasi- 

García- 

Mogollón, 

M., & 

Mogollón- 

Rodríguez, 

M. (2020). 

Gamificación 

con procesos 

cognitivos 

para mejorar 

niveles de 
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para 

mej 

orar 

nive 

les 

de 

com 

pre 

nsió 

n 

lect 

ora 

en 

estu 

dian 

tes 

de 

octa 

vo 

gra 
  do  

Mejorar 

niveles 

de 

compete 

ncia 

lectora 

en 

estudiant 

es de 

octavo 

grado a 

través 

estrategi 

as 

gamifica 

das. 

gía 

utilizada 

fue mixta 

cuali- 

cuantitati 

va de 

diseño 

concurren 

te. 

 Diseño 

cuasi- 

experime 

ntal. 

aplicación del 

entorno 

gamificado 

llamado 

“Mundo 

Awen” a partir 

de una OVA 

para el 

fortalecimiento 

de   los 

procesos 

cognitivos y 

de 

comprensión 

lectora en sus 

distintos 

niveles. 

comprensión lectora en sus 

distintos niveles: literal, 

inferencial y crítico en los 

estudiantes de octavo grado 

de la Institución Educativa 

Liceo Carmelo Percy Vergara 

de Corozal, Sede Central 

demostró efectividad en su 

desarrollo por cuanto los 

estudiantes en un Post-Test 

reflejaron mejores niveles de 

compresión. 

experimental aporta 

experiencia y elementos 

conceptuales para 

estudiar, analizar y 

establecer conclusiones 

con base a unos 

resultados. 

comprensión 

lectora en 

estudiantes 

de octavo 

grado. IPSA 

Scientia, 

revista 

científica 

multidisciplin 

aria, 5(1), 

127–142. 

Recuperado 

de: 

https://doi.or 

g/10.25214/2 

7114406.997 
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Anexo 2. Consentimientos informados. Ejemplos 
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Anexo 3. Juicio de expertos 
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Anexo 4. Pantallazos sobre actividades gamificadas 
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Estimado (a) profesor (a): . 

 

Mediante el presente portafolio, solicitamos su valiosa colaboración en la revisión y juicio como 

experto de los instrumentos de investigación contenidos en él, correspondientes al abordaje 

documental y de campo con los cuales se pretende recolectar datos para el proyecto de 

investigación denominado: MEDIACIÓN DIDÁCTICA DE LA GAMIFICACIÓN COMO 

FUNDAMENTO PARA LA COMPRENSIÓN LECTORA, cuyo objetivo es analizar la relación 

entre la mediación didáctica de la gamificación y el fortalecimiento de la comprensión lectora en 

el nivel inferencial en los estudiantes. 

 

Los instrumentos que se han diseñado para recolectar la información son los siguientes: 

 

1. Instrumento # 1: Matriz de análisis de contenido del PEI. 

2. Instrumento # 2: Cuestionario dirigido a estudiante del grado 5°. 

3. Instrumento # 3: Entrevista dirigida a docentes del grado 5°. 

4. Instrumento # 4: Test dirigido a estudiantes del grado 5°. 

 

El presente portafolio contiene: 

 Carta de presentación. 

 Resumen de la investigación. 

 Matriz de relaciones teóricas. 

 Cuadro de operacionalización de variables. 

 Identificación del experto. 

 Instrumentos de recolección de información. 

 Formatos de validación. 

 Juicio de experto y Constancia de validación. 

 
Su propósito es determinar la pertinencia de los instrumentos de medición para la recolección de 

la información teniendo en cuenta los indicadores como la coherencia en la redacción respecto a 

la categoría de objeto de estudio. 

 

Esta propuesta investigativa forma parte del desarrollo del Trabajo de Grado para optar por el 

título de Magíster en Educación. 

 

Le agradecemos su colaboración con la presente solicitud. 

 

 

 
Andrea Rueda Mathius García 

Estudiante de Maestría en Educación Estudiante de Maestría en Educación 
Universidad de la Costa CUC Universidad de la Costa CUC 
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RESUMEN DE LA PROPUESTA DE INVESTIGACIÓN 

 

La lectura es una actividad básica y trascendental para el desempeño humano en un 

mundo actual marcado por la globalización, la competencia y la abundancia de información. Es 

un entorno digital en el que desarrollar habilidades para discriminar la información textual y 

comprenderla es fundamental, pues incide en nuestra toma de decisiones y en la capacidad de 

asumir una posición crítica. Esta digitalización ha permeado la educación con la integración de 

las Tics como mediadoras en los procesos de enseñanza-aprendizaje y la gamificación se 

presenta como una alternativa innovadora y pertinente para cumplir este propósito (Lugo y 

Kelly, 2011). 

La presente propuesta tiene los siguientes objetivos: 

1. Objetivo general: 

 

 Analizar la relación entre la mediación didáctica de la gamificación y el fortalecimiento de 
la comprensión lectora en el nivel inferencial en los estudiantes.

 

2. Objetivos específicos: 

 

 Definir los fundamentos teóricos - conceptuales de los procesos de comprensión lectora.

 Describir las estrategias didácticas orientadas al fortalecimiento de la comprensión 

lectora.

 Reconocer los indicadores que evidencian el desarrollo de la comprensión lectora en el 
nivel inferencial.

 Determinar la pertinencia de la mediación didáctica de la gamificación para el 
fortalecimiento de procesos de comprensión lectora en el nivel inferencial.

 Definir un cuerpo de estrategias didácticas que fundamentadas en la gamificación 
contribuyan al fortalecimiento de la comprensión lectora en el nivel inferencial.

En concordancia con los objetivos, la propuesta tiene gran relevancia en la medida que 

aportará al avance del conocimiento científico en torno a la gamificación y fortalecerá la 

comprensión lectora de los estudiantes en su nivel inferencial. Los docentes y estudiantes son los 

beneficiarios directos de los resultados obtenidos pues se fortalecen sus competencias 

tecnológicas, se contribuye a la relación docente-estudiante y a la motivación hacia la lectura. Se 

espera que con la réplica y la continuidad de la presente investigación, se contribuya a mejorar 

los resultados en las pruebas estandarizadas en el componente de lectura y, en consecuencia, 

aportar a la calidad educativa de la región y el país. 

Para ello, la investigación se enmarca en el enfoque Empirista-Inductivo bajo el 

paradigma Positivista, un método empirista y un nivel de alcance descriptivo-explicativo. El 

diseño que se plantea es cuasiexperimental por lo que se establecerá un grupo experimental al 

cual se le aplicará un pretest y un postest. En el abordaje teórico se analizará el PEI por medio de 

una matriz y en el abordaje de campo, además del test, se aplicará un cuestionario y una 

entrevista a estudiantes y docentes respectivamente. 
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Matriz de Relaciones Teóricas 
 

 

 

 

 
Teorías de entrada 

Posibles 

categorías 

teóricas 

asociadas o 

emergentes 

(Definición 

nominal 
/conceptual) 

Subcategorías 

teóricas asociadas a 

cada categoría 

implicada 

(identifique por lo 

menos 8 

subcategorías por 

cada categoría) 

 
Dimensiones 

de análisis 

por cada 

categoría 

teórica 

Unidades teóricas 

asociadas a cada 

subcategoría 

(Identifique por lo 

menos dos unidades 

teóricas para cada 

subcategoría) 

Posibles 

componentes 

del diseño 

investigativo 

para el 

abordaje 

teórico - 

conceptual 

Teoría conectivista. 

George Siemens. Tesis: 

« El aprendizaje es un 

proceso que ocurre al 

interior de ambientes 

difusos de elementos 

centrales cambiantes, no 

enteramente bajo el 

control del individuo. El 

aprendizaje puede residir 

fuera de nosotros 

mismos, está enfocado 

en conectar conjuntos de 

información 

especializada, y las 

conexiones que nos 

permiten aprender más 

tienen mayor 

importancia que nuestro 

estado actual de 

 
Mediación 

didáctica de la 

gamificación: La 

mediación 

didáctica de la 

gamificación es un 

recurso práctico 

que permite la 

conexión e 

interrelación entre 

los actores del 

proceso educativo 

tomando 

principios 

elementales del 

juego para reforzar 

y mantener la 

motivación en 

relación al 

 

Mediación didáctica 

 

 
Didáctica. 

1.1 Mediación. 

1.2 Didáctica. 

 

 

Innovación educativa 
2.1. Innovación 
2.2. Tics. 

 

Uso de las TIC para el 

aprendizaje. 

 

 
Psicológica. 

3.1. Web 2.0. 
3.2 Herramientas digitales 

educativas. 

Acceso a la 

información. 

4.1. Plataformas LMS. 
4.2 Redes sociales. 

Redes y virtualidad.  

 
Tecnológica. 

5.1. Aprendizaje en red. 

5.2. Cibercultura. 

Competencias 

tecnológicas del 

estudiante. 

6.1. Competencias 

tecnológicas. 

6.2. Habilidades del siglo 

XXI 
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conocimiento (Siemens, 

p. 7, 2004). 

 

Modelo psicolingüístico. 

Kenneth Goodman. 

Tesis: Al concebir la 

lectura como un proceso 

de transacción damos un 

paso adelante al enfoque 

interaccionista. En ese 

proceso el lector 

construye el sentido del 

texto a través de 

distintas transacciones 

con el material escrito y 

sus propios 

conocimientos sufren 

transformaciones. 

 

Teoría constructivista. 

Lev Vigotsky. Tesis: El 

constructivismo social 

tiene como premisa que 

cada función en el 

desarrollo cultural de las 

personas aparece 

doblemente: primero a 

nivel social, y más tarde 

a nivel Individual; al 

inicio, entre un grupo de 

personas 

(interpsicológico) y 

desarrollo de 

aprendizajes y la 

resolución de 

problemas. 

 

Adaptado de 

González (1999) y 

Kapp (2012). 

El papel de la 

motivación en el 

aprendizaje. 

 

 

 
Pedagógica. 

7.1. Motivación. 
7.2. El juego y la 

motivación. 

 

 

Estrategias de 

gamificación 

 
8.1. Gamificación. 

8.2. Plataformas. 

La comprensión 

lectora es un 

proceso de 

reconstrucción del 

significado de un 

texto, en el que el 

sujeto hace uso de 

sus conocimientos 

previos 

conceptuales 

basados en la 

experiencia e 

interacción. Estos 

saberes se 

presentan como 

esquemas 

mentales. Además, 

el sujeto hace uso 

del conocimiento 

lingüístico en 

cuanto a aspectos 

paratextuales y 

textuales. 

 

Comprensión lectora 
 

 

 
Teórica 

1.1 Comprensión. 
1.2 Lectura. 

 

Niveles de lectura. 
2.1 Habilidades de 

pensamiento 
2.2 Competencia lectora 

 

Nivel Literal. 
3.1. Literalidad. 
3.2. Elementos del texto. 

 
Nivel Inferencial. 

 

 

 

 
Pedagógica 

4.1. Inferencia. 
4.2. Resignificación de un 

texto. 

 
Nivel Crítico. 

5.1. Lectura crítica. 
5.2. Coherencia y 

cohesión. 

Comunicación autor- 

lector. 

6.1. Comunicación. 

6.2. Propósito del texto. 

Contexto del lector. Didáctica 7.1 Contexto Psicológico 

7.2 Contexto textual y 
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luego dentro de sí 

mismo 

(intrapsicológico). Todas 

las funciones superiores 

se originan con la 

relación actual entre los 

individuos.(1978). 

 

Teoría del Aprendizaje 

Significativo. David 

Ausubel. 

Tesis: el aprendizaje 

debe ser una actividad 

significativa para la 

persona que aprende y 

dicha significatividad 

está directamente 

relacionada con la 

existencia de relaciones 

entre el conocimiento 

nuevo y el que ya posee 

el alumno. 

(Goodman, 1996)   extratextual.  

 

 

 

 

 

 

 

 
Didáctica de la 

comprensión lectora 

 

 

 

 

 

 

 

8.1 Estrategias de lectura. 

8.2 Recursos tics para la 

lectura. 

 

Cuadro de Operacionalización de Variables 
 

 

 
Supuesto de 

investigación 

Variable de 

Investigación 

Definición 

Nominal 

Variable de 

Investigación 

Definición 

Conceptual 

Variable de 

Investigación 

Definición 

Operacional 

Dimensiones por 

variable (para 

cada variable 

señala por lo 
menos tres 

Indicadores por 

dimensión y variable 

(para cada dimensión 

señale por lo menos dos 
indicadores) 

Posibles técnicas 

e instrumentos de 

investigación 

para el diseño de 
campo de la 
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    dimensiones de 

análisis) 

 investigación 

La mediación 

didáctica de la 

gamificación 

contribuye al 

desarrollo de la 

comprensión 

lectora por 

cuanto fortalece 

los niveles de 

comprensión y 

la habilidad de 

interpretación de 

la información. 

 

La gamificación 

como mediación 

didáctica 

contribuye a 

mejorar los 

niveles de 

compresión 

lectora debido a 

que dinamiza e 

incrementa la 

motivación 

hacia el acto 
propio de leer en 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Mediación 

didáctica de la 

gamificación 

La mediación 

didáctica de la 

gamificación es 

un recurso 

práctico que 

permite la 

conexión e 

interrelación 

entre los actores 

del proceso 

educativo 

tomando 

principios 

elementales del 

juego para 

reforzar y 

mantener la 

motivación en 

relación al 

desarrollo de 

aprendizajes y la 

resolución de 

problemas. 

 

Adaptado de 

González (1999) 
y Kapp (2012) 

 

 

 

 
La mediación 

didáctica de la 

gamificación es una 

estrategia que 

responde a los 

intereses actuales de 

los estudiantes y es 

adaptable a los 

contenidos teóricos 

orientados en el aula, 

permitiendo 

fortalecer su 

comprensión lectora y 

fortalecer los 

aprendizajes mientras 

se divierte y trabaja 

de manera 

colaborativa. 

 

 
Tecnológica 

 
 

Manejo de herramientas 

Tics. 

Apropiación de juegos 

tecnológicos. 

 

 
 

Didáctica 

 
Estrategias pedagógicas. 

Recursos. 

 

 

 

 

Curricular. 

 

 

 
Contenidos del plan de 

área. 

Adopción de estrategias 

Tics. 
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tanto usa el 

juego como 

estrategia 

innovadora y 

fundamental que 

facilita la 

relación entre el 

lector y el texto. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Comprensión 

lectora 

La comprensión 

lectora es un 

proceso de 

reconstrucción 

del significado 

de un texto, en 

el que el sujeto 

hace uso de sus 

conocimientos 

previos 

conceptuales 

basados en la 

experiencia e 

interacción. 

Estos saberes se 

presentan como 

esquemas 

mentales. 

Además, el 

sujeto hace uso 

del 

conocimiento 

lingüístico en 

cuanto a 

aspectos 

paratextuales y 

textuales. 

(Goodman, 
1996)  

 

 

 

 

La comprensión 

lectora es la 

capacidad de 

interpretar 

información textual y 

argumentar desde un 

sentido crítico, lo que 

permite a los 

estudiantes identificar 

las ideas, mensajes e 

intenciones de un 

autor, para reconstruir 

el significado de un 

texto tomando en 

consideración el 

contexto y el manejo 

del lenguaje. 

 

 
Didáctica 

Secuencia didáctica. 

Tipos de recursos. 

 

 
 

Psicológica 

 

Motivación hacia la 

lectura. 

Interacción docente- 

estudiante. 

 
Lingüística 

 

Coherencia textual. 

Significado textual. 

 

 

 

 

 
Curricular 

 

 

 
Contenidos del plan de 

área. 

Adopción de estrategias de 

lectura. 



MEDIACIÓN DIDÁCTICA DE LA GAMIFICACIÓN 334 
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MAESTRIA EN EDUCACION 

 

 
 

IDENTIFICACIÓN DEL EXPERTO 

 

 

 
Nombre y Apellido: 

 

Nivel académico. 

Titulo pregrado: 

 
Titulo postgrado (especialización, 

maestría y doctorado de ser el caso: 

 
Otro. ¿Cuál? 

 
Cédula de Ciudadanía: 

 
Institución donde trabaja: 

 
Cargo que desempeña: 

 
Años de ejercicio 

profesional:   

 
Años en su último cargo: 

 

 

IDENTIFICACIÓN DE LA INVESTIGACIÓN: 

 

MEDIACIÓN DIDÁCTICA DE LA GAMIFICACIÓN COMO FUNDAMENTO PARA LA 

COMPRENSIÓN LECTORA 
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MATRIZ DE ANÁLISIS DE CONTENIDO 

DATOS GENERALES UNIDAD DE ANÁLISIS: Proyecto 
Educativo Institucional (P.E.I) 

No: 1 

INSTITUCIÓN: 

Institución Educativa Altos del Rosario 

(I.E.) 

 

Institución Educativa Técnico 

Agropecuario El Piñal (I.E.T.A.) 

Fecha de Análisis: 

 

VARIABLE 

 

DIMENSIÓN 

 

CRITERIOS 

 

CRITERIOS DE ANÁLISIS 

Hallazgos Contrastación 

teórica 

Inferencia 

Argumentativa 

1.  Mediación 

didáctica de 

la 

gamificación 

Tecnológica Orientación sobre el 

uso de diversas 

herramientas 

tecnológicas  en  el 

aula para mediar los 

procesos   de 
aprendizaje. 

   

Apropiación de 

elementos del juego 

en el aula a partir de 

herramientas 
tecnológicas. 

   

Didáctica Definición de 

estrategias 

pedagógicas basadas 

en la mediación 
didáctica de la 
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  gamificación.    

Orientación sobre el    

uso de diversos 

recursos del entorno 

como dinamizadores 

del proceso de 

enseñanza- 

aprendizaje. 

 
Curricular 

 
Concepción sobre 

   

 orientaciones 
 curriculares en 
 referencia al uso de 
 las nuevas 
 tecnologías en los 
 procesos de 
 aprendizaje. 
 Concepción sobre    
 estrategias TICs para 
 la mediación del 
 aprendizaje en el 
 aula. 

2. Comprensión Didáctica Pertinencia de las    

lectora  orientaciones sobre 
  las secuencias 
  didácticas para el 
  fomento de la 
  compresión lectora en 
  el aula. 
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  Claridad sobre el uso    

de recursos didácticos 

variados en los 

procesos de 

enseñanza- 

aprendizaje para el 

desarrollo de las 

competencias 

lectoescritoras. 

Psicológica Definición de    
 programas o 
 iniciativas orientadas 
 a fortalecer la 
 motivación del 
 estudiante hacia la 
 lectura. 
 Orientaciones sobre    
 la importancia de la 
 motivación en el rol 
 docente y estudiante. 

Lingüística Concepción sobre la    
 construcción de 
 significados a partir    
 de la interacción del 

 lector con el texto. 

Curricular Orientaciones sobre    
 el diseño de planes de 
 estudio pertinentes 
 para el desarrollo de 
 la comprensión 
 lectora. 
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  Definición de 

estrategias 

pedagógicas para el 

fortalecimiento de las 

competencias lectoras 

y su importancia en 

los procesos de 
aprendizaje. 

   

 

 

FORMATO DE VALIDACIÓN 

 
Título del Proyecto: Mediación didáctica de la gamificación como fundamento para comprensión lectora. 

Investigadores: Andrea Rueda Domínguez, Mathius García Tovar 
Experto: 

Instrucciones: Establecer si el instrumento de medición reúne los tres indicadores mencionados y expresando su observación de 

acuerdo con la correspondencia del contexto teórico de la variable, coherencia lógica en la redacción y pertinencia con la categoría 
de objeto de estudio. Al escoger su apreciación, colocar una X en una de las casillas SI o NO. 

 

 

MATRIZ DE ANÁLISIS DE CONTENIDO 

DATOS GENERALES UNIDAD DE ANÁLISIS: (P.E.I) 
Proyecto Educativo Institucional 

No: 1 

INSTITUCIÓN: 

I.E. Altos del Rosario 

 

I.E.T.A. El Piñal 
Fecha de Análisis: 
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VARIAB 

LE 

 

DIMEN 

SIÓN 

 

CRITERIOS 

DE ANÁLISIS 

CRITERIOS DE ANÁLISIS 

Hallaz 

gos 

Contrast 

ación 

teórica 

Inferen 

cia 

Argum 

entativa 

Correspo 

ndencia 

con el 

contexto 

teórico 

de la 
variable 

Clarida 

d y 

coheren 

cia en la 

redacció 

n 

Pertinencia 

con la 

variable de 

objeto de 

estudio 

 
 

Observacion 

es 

SÍ N 
O 

SÍ N 
O 

SÍ NO 

Mediación 

didáctica 

de la 

gamificaci 

ón 

Tecnológ 

ica 

Orientación sobre 

el uso de diversas 

herramientas 

tecnológicas en el 

aula para mediar 

los procesos de 

aprendizaje. 

          

Apropiación de 

elementos del 

juego en el aula a 

partir de 

herramientas 

tecnológicas. 

          

Didáctic 

a 

Definición de 

estrategias 

pedagógicas 

basadas en la 

mediación 

didáctica de la 
gamificación. 
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Orientación sobre 

el uso de diversos 

recursos del 

entorno como 

dinamizadores del 

proceso de 

enseñanza- 

aprendizaje. 

          

 

Curricula 

r 

Concepción sobre 

orientaciones 

curriculares en 

referencia al uso de 

las nuevas 

tecnologías en los 

procesos de 

aprendizaje. 

          

Concepción sobre 

estrategias tics para 

la mediación del 

aprendizaje en el 

aula. 

          

Comprens 

ión lectora 

Didáctic 

a 

Pertinencia de las 

orientaciones sobre 

las secuencias 

didácticas para el 

fomento de la 

compresión lectora 
en el aula. 
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Claridad sobre el 

uso de recursos 

didácticos variados 

en los procesos de 

enseñanza- 

aprendizaje para el 

desarrollo de las 

competencias 

lectoescritoras. 

          

Psicológi 

ca 

Definición de 

programas o 

iniciativas 

orientadas a 

fortalecer la 

motivación del 

estudiante hacia la 

lectura. 

          

Orientaciones 

sobre la 

importancia de la 

motivación en el 

rol docente y 

estudiante. 

          

Lingüísti 

ca 

Concepción sobre 
la construcción de 

significados a 
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MATRIZ DE ANÁLISIS DE CONTENIDO 

 

 
  partir de la           

interacción del 

lector con el texto. 

curricula Orientaciones           

r sobre el diseño de 
 planes de estudio 
 pertinentes para el 
 desarrollo de la 
 comprensión 

 lectora. 

 Definición de           
 estrategias 
 pedagógicas para el 
 fortalecimiento de 
 las competencias 
 lectoras y su 
 importancia en los 
 procesos de 

 aprendizaje. 
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DATOS GENERALES UNIDAD DE ANÁLISIS: (P.E.I) 
Proyecto Educativo Institucional 

No: 1 

INSTITUCIÓN: 

I.E. Altos del Rosario 

 

I.E.T.A. El Piñal 
Fecha de Análisis: 

 

VARIAB 

LE 

 

DIMEN 

SIÓN 

 

CRITERIOS 

DE ANÁLISIS 

CRITERIOS DE ANÁLISIS 

Hallaz 

gos 

Contrast 

ación 

teórica 

Inferen 

cia 

Argum 

entativa 

Correspo 

ndencia 

con el 

contexto 

teórico 

de la 
variable 

Clarida 

d y 

coheren 

cia en la 

redacció 

n 

Pertinencia 

con la 

variable de 

objeto de 

estudio 

 
 

Observacion 

es 

SÍ N 
O 

SÍ N 
O 

SÍ NO 

Mediación 

didáctica 

de la 

gamificaci 

ón 

Tecnológ 

ica 

Orientación sobre 

el uso de diversas 

herramientas 

tecnológicas en el 

aula para mediar 

los procesos de 

aprendizaje. 

          

Apropiación de 

elementos del 

juego en el aula a 

partir de 

herramientas 

tecnológicas. 

          

Didáctic Definición de           
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 a estrategias           

 pedagógicas 
 basadas en la 
 mediación 
 didáctica de la 

 gamificación. 

 Orientación sobre           
 el uso de diversos 
 recursos del 
 entorno como 
 dinamizadores del 
 proceso de 
 enseñanza- 

 aprendizaje. 

 Concepción sobre           

Curricula orientaciones 

r curriculares en 
 referencia al uso de 
 las nuevas 
 tecnologías en los 
 procesos de 

 aprendizaje. 

 Concepción sobre           
 estrategias tics para 
 la mediación del 
 aprendizaje en el 

 aula. 
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Comprens Didáctic Pertinencia de las           

ión lectora a orientaciones sobre 
  las secuencias 
  didácticas para el 
  fomento de la 
  compresión lectora 

  en el aula. 

  Claridad sobre el           
  uso de recursos 
  didácticos variados 
  en los procesos de 
  enseñanza- 
  aprendizaje para el 
  desarrollo de las 
  competencias 

  lectoescritoras. 

 Psicológi Definición de           
 ca programas o 
  iniciativas 
  orientadas a 
  fortalecer la 
  motivación del 
  estudiante hacia la 

  lectura. 

  Orientaciones           
  sobre la 
  importancia de la 
  motivación en el 
  rol docente y 
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  estudiante.           

Lingüísti Concepción sobre           

ca la construcción de 
 significados a 
 partir de la 
 interacción del 

 lector con el texto. 

curricula Orientaciones           

r sobre el diseño de 
 planes de estudio 
 pertinentes para el 
 desarrollo de la 
 comprensión 

 lectora. 

 Definición de           
 estrategias 
 pedagógicas para el 
 fortalecimiento de 
 las competencias 
 lectoras y su 
 importancia en los 
 procesos de 

 aprendizaje. 



 

 

UNIVERSIDAD DE LA COSTA CUC 

DEPARTAMENTO DE HUMANIDADES 

MAESTRIA EN EDUCACION 

 

JUICIO DEL EXPERTO 
 
 

Considera que los criterios de análisis planteados en la matriz de análisis de contenido del PEI, 

se corresponden con las categorías/variables: mediación didáctica de la gamificación y la 

comprensión lectora,  de forma: 

 

 

Suficiente:    Medianamente suficiente:    Insuficiente:    
 
 

El instrumento diseñado a su juicio es: 
 
 

Válido:  No Válido:    
 

 

 

CONSTANCIA DE JUICIO DE EXPERTO 

 

 
Yo,  con    cédula    de    ciudadanía 

Nº , certifico que realicé el juicio de experto de la matriz de análisis 

de contenido del PEI (Proyecto Educativo Institucional I.E. Altos del Rosario y la I.E.T.A. 

El Piñal), diseñado por Andrea Rueda Domínguez y Mathius García Tovar, en la propuesta de 

investigación titulada: 

 

MEDIACIÓN DIDÁCTICA DE LA GAMIFICACIÓN COMO FUNDAMENTO PARA LA 

COMPRENSIÓN LECTORA 

 

 

Firma:    
 

Fecha:    



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

INSTRUMENTOS PARA EL 

DISEÑO DE CAMPO 



 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

INSTRUMENTO 

N°2 



 

 

 

UNIVERSIDAD DE LA COSTA 

DEPARTAMENTO DE HUMANIDADES 

MAESTRÍA EN EDUCACIÓN 

 

 

PROYECTO DE INVESTIGACIÓN 

 

MEDIACIÓN DIDÁCTICA DE LA GAMIFICACIÓN COMO FUNDAMENTO PARA 

LA COMPRENSIÓN LECTORA 

 

 

 

 
INSTRUMENTO N°2: 

 

CUESTIONARIO DIRIGIDO A ESTUDIANTES DE LA I. E. ALTOS DEL ROSARIO Y 

LA I.E.T.A. EL PIÑAL 

 

 

EQUIPO DE INVESTIGACIÓN 

 

Mathius García Tovar 

Andrea Rueda Domínguez 

 

 

 

DOCENTE ASESOR 

 

DR. FREDDY MARÍN GONZÁLEZ 

 

Barranquilla, abril del 2022 

Código 

   

 



 

 

 

CONSENTIMIENTO INFORMADO 

 

INSTITUCIÓN EDUCATIVA ALTOS DEL ROSARIO 

CONSENTIMIENTO INFORMADO PADRES O REPRESENTANTES LEGALES DE ESTUDIANTES, 

AUTORIZACIÓN DE DATOS PERSONALES Y USO DE IMÁGENES DE LOS ESTUDIANTES 

MENORES DE EDAD 2022 

 

Nombre del Estudiante  

Tipo de documento de 

identidad 

 No.  

Curso  Jornada  Teléfono  

 

Nosotros,    (madre del estudiante), 

(padre del estudiante), 

   (y/o representante legal), identificados como aparece al 

pie de nuestras firmas luego de haber sido informado(s) sobre el proyecto “Mediación didáctica de la gamificación 

como fundamento para la comprensión lectora”, resuelto todas las inquietudes y comprendido en su totalidad la 

información sobre este consentimiento, entiendo (entendemos) que: 

 

 Autorización y objeto. Autorizo para los fines de emisión del material grabado y/o fotografiado y los fines 

informativos que la INSTITUCIÓN EDUCATIVA ALTOS DEL ROSARIO estime convenientes para utilizar 

imágenes de (nombre del estudiante), identificado con RC

       TI        N° , en el desarrollo de sus actividades del proyecto de investigación. 

Esta autorización incluye la posibilidad de que la INSTITUCIÓN EDUCATIVA ALTOS DEL ROSARIO, 

utilice para los exclusivos efectos de emitir, publicar, transmitir, divulgar, promocionar y hacer uso de los 

derechos de imagen de  (nombre del estudiante) en 

fotografías; procedimientos análogos a la fotografía; productos audiovisuales (videos); publicaciones digitales, e 

incluye Derechos de Autor; los Derechos Conexos y en general todos aquellos derechos de propiedad 

intelectual que tengan que ver con el derecho de imagen. 

 

 Alcance de la autorización. La presente autorización del material audiovisual, podrá realizarse mediante la 

divulgación a través de su reproducción, tanto en medios impresos como electrónicos, así como su 

comunicación, emisión y divulgación pública, a través de los medios existentes, o por inventarse, incluidos 

aquellos de acceso remoto, conocidos como internet para los fines de emisión del material grabado, y los fines 

promocionales e informativos que la INSTITUCIÓN EDUCATIVA ALTOS DEL ROSARIO estime 

conveniente.

 

 Gratuidad. La presente autorización se otorga a título gratuito; reconozco que no existe ninguna expectativa 

sobre los eventuales efectos económicos de la divulgación que pueda realizar la INSTITUCIÓN EDUCATIVA 

ALTOS DEL ROSARIO. Así mismo, reconozco que mi hijo (a) no recibirá ningún tipo de sanción si no 

participa de las actividades del proyecto.

 

Atendiendo a la normatividad vigente sobre consentimientos informados, y de forma consciente y voluntaria 

[ ] DOY EL CONSENTIMIENTO [  ] NO DOY EL CONSENTIMIENTO 

 

Fecha de diligenciamiento:    

 

 
 

Firma del padre, madre y/o acudiente 

Código 

   

 



 

 
 

CONSENTIMIENTO INFORMADO 

 

INSTITUCIÓN EDUCATIVA TÉCNICO AGROPECUARIO EL PIÑAL 

CONSENTIMIENTO INFORMADO PADRES O REPRESENTANTES LEGALES DE ESTUDIANTES, 

AUTORIZACIÓN DE DATOS PERSONALES Y USO DE IMÁGENES DE LOS ESTUDIANTES 

MENORES DE EDAD 2022 

 

Nombre del Estudiante  

Tipo de documento de 
identidad 

 No.  

Curso  Jornada  Teléfono  

 

Nosotros,    (madre del estudiante), 

(padre del estudiante), 
 

   (y/o representante legal), identificados como aparece al 

pie de nuestras firmas luego de haber sido informado(s) sobre el proyecto “Mediación didáctica de la gamificación 

como fundamento para la comprensión lectora”, resuelto todas las inquietudes y comprendido en su totalidad la 

información sobre este consentimiento, entiendo (entendemos) que: 
 

 Autorización y objeto. Autorizo para los fines de emisión del material grabado y/o fotografiado y los fines 

informativos que la INSTITUCIÓN EDUCATIVA TÉCNICO AGROPECUARIO EL PIÑAL estime 

convenientes para utilizar imágenes de  (nombre del 

estudiante), identificado con RC       TI       N° , en el desarrollo de sus actividades 

del proyecto de investigación. Esta autorización incluye la posibilidad de que la INSTITUCIÓN EDUCATIVA 

TÉCNICO AGROPECUARIO EL PIÑAL, utilice para los exclusivos efectos de emitir, publicar, transmitir, 

divulgar, promocionar y hacer uso de los derechos de imagen de

   (nombre del estudiante) en fotografías; procedimientos 

análogos a la fotografía; productos audiovisuales (videos); publicaciones digitales, e incluye Derechos de Autor; 

los Derechos Conexos y en general todos aquellos derechos de propiedad intelectual que tengan que ver con el 

derecho de imagen. 

 

 Alcance de la autorización. La presente autorización del material audiovisual, podrá realizarse mediante la 

divulgación a través de su reproducción, tanto en medios impresos como electrónicos, así como su 

comunicación, emisión y divulgación pública, a través de los medios existentes, o por inventarse, incluidos 

aquellos de acceso remoto, conocidos como internet para los fines de emisión del material grabado, y los fines 

promocionales e informativos que la INSTITUCIÓN EDUCATIVA TÉCNICO AGROPECUARIO EL PIÑAL 

estime conveniente.

 

 Gratuidad. La presente autorización se otorga a título gratuito; reconozco que no existe ninguna expectativa 

sobre los eventuales efectos económicos de la divulgación que pueda realizar la INSTITUCIÓN EDUCATIVA 

TÉCNICO AGROPECUARIO EL PIÑAL. Así mismo, reconozco que mi hijo (a) no recibirá ningún tipo de 

sanción si no participa de las actividades del proyecto.

 

Atendiendo a la normatividad vigente sobre consentimientos informados, y de forma consciente y voluntaria 

[ ] DOY EL CONSENTIMIENTO [  ] NO DOY EL CONSENTIMIENTO 

Fecha de diligenciamiento:    

 

 
 

Firma del padre, madre y/o acudiente 

Código 

   

 



 

 

 

 

 

INSTRUCCIONES PARA EL DILIGENCIAMIENTO 

 

 

 
El presente instrumento es un cuestionario estructurado, compuesto por dos partes: 

 

PARTE I. Datos Generales del Encuestado 

 

El estudiante deberá responder toda la información requerida por el cuestionario sobre algunos 

datos personales. 

 

 

 
PARTE II. Cuerpo del Instrumento 

 

El estudiante deberá leer las aseveraciones planteadas para cada variable de estudio y expresar su 

idea escogiendo una unica respuesta por cada aseveracion, para ello marcarán con una X y de 

acuerdo a la siguiente escala de Likert: 

 

5 4 3 2 1 

Totalmente de 

acuerdo 

De acuerdo Ni de acuerdo 

ni en 

desacuerdo 

En desacuerdo Totalmente en 

desacuerdo 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

CUESTIONARIO DIRIGIDO A ESTUDIANTES 

 

MEDIACIÓN DIDÁCTICA DE LA GAMIFICACIÓN COMO FUNDAMENTO PARA LA 

COMPRENSIÓN LECTORA 

Código 

 

DATOS DEL ESTUDIANTE 

   

Edad ( ) años 

Sexo Femenino ( ) Masculino ( ) 

  

 

 
 

 

 
Variab 

les 

 

 
Dimensi 

ones 

 

 
Indicado 

res 

 

 

ASEVERACIONES 

5 4 3 2 1 

 

Totalme 

nte de 

acuerdo 

 
De 

acuerdo 

Ni de 

acuerdo 

ni en 

desacuer 

do 

 

En 

desacue 

rdo 

Totalme 

nte en 

desacue 

rdo 

 
1. 

Mediac 

ión 

didácti 

ca de la 

gamific 

ación. 

 

 

 

Tecnológ 

ica 

Manejo 

de 

herramie 

ntas 
TICs. 

 
Tener un buen manejo de la tecnología es 

importante para mi aprendizaje. 

 

 

 
 

 

 
 

 

 

 

 
 

 

Apropiac 

ión de 

juegos 

tecnológi 
cos. 

 
Me resulta fácil practicar juegos en el computador 

o el celular. 

 

 

 
 

 

 
 

 

 

 

 
 

 



 

 
  

 
 

Didáctic 

a 

Estrategi 

as 

pedagógi 

cas. 

 
Las actividades desarrolladas en la clase 

mejoraron mis aprendizajes sobre el tema. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Recursos 

Disfruto al usar diferentes recursos tecnológicos 

en el aula para aprender mediante el juego. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

Curricula 

r 

 

Contenid 

os del 

plan de 

área. 

 
Los temas vistos fueron más fáciles de aprender 

con el uso de juegos tecnológicos. 

 
 

 

 
 

 

 
 

 

 
 

 

 
 

 

Adopció 

n de 

estrategi 

as TIC. 

 
El uso de juegos tecnológicos en el aula me 

permite aprender mejor. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Variab 

les 

Dimensi 

ones 

Indicado 

res 

      

 

 

 

 
2. 

Compr 

ensión 

lectora 

 

 

 
Didáctic 

a 

Secuenci 

a 

didáctica 

. 

 
El orden de las actividades desarrolladas en clase 

ayudan a mejorar mi comprensión lectora. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Tipos de 

recursos. 

Los recursos utilizados en el aula para fortalecer 

la comprensión lectora son variados, como por 

ejemplo: juegos, tecnología, recreación. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Psicológi 

ca 

Motivaci 

ón hacia 

la 

lectura. 

 

Me siento motivado (a) hacia la lectura luego de 

las actividades realizadas en clase. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 
  Interacci 

ón 

docente- 

estudiant 
e. 

 
Me siento motivado hacia la lectura cuando tengo 

la ayuda de mi profesor. 

 
 

 

 
 

 

 
 

 

 
 

 

 
 

 

 

 

 
Lingüísti 

ca 

Coheren 

cia 

textual. 

Identifico las partes de un texto y el orden de las 

ideas como aspectos importantes para comprender 

lo que leo. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Significa 

do 

textual. 

 

Me apoyo en el significado de las palabras de un 

texto para comprender su mensaje o propósito del 

autor. 

 
 

 

 
 

 

 
 

 

 
 

 

 
 

 

 

 

 
curricula 

r 

 

Contenid 

os del 

plan de 

área. 

 
 

Es importante para mi vida comprender lo que leo. 

 

 

 
 

 

 
 

 

 

 

 
 

 

Adopció 

n de 

estrategi 

as lectura 

Utilizo estrategias para comprender un texto como 

por ejemplo, la lectura de imágenes, el subrayado 

e identificar la idea principal. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 
FORMATO DE VALIDACIÓN 

 
Título del Proyecto: Mediación didáctica de la gamificación como fundamento para comprensión lectora. 

Investigadores: Andrea Rueda Domínguez, Mathius 
García Tovar 

Experto:    

Instrucciones: Establecer si el instrumento de medición reúne los tres indicadores mencionados y expresando su observación de 

acuerdo con la correspondencia del contexto teórico de la variable, coherencia lógica en la redacción y pertinencia con la categoría de 
objeto de estudio. Al escoger su apreciación, colocar una X en una de las casillas SI o NO. 

 

CUESTIONARIO DIRIGIDO A ESTUDIANTES 

 

MEDIACIÓN DIDÁCTICA DE LA GAMIFICACIÓN COMO FUNDAMENTO PARA LA 

COMPRENSIÓN LECTORA 

Código 

DATOS DEL ESTUDIANTE    

Apellidos del estudiante  

Nombres del estudiante  

Fecha de nacimiento Día ( )  Mes (  ) Año ( )    

Edad ( ) años 

Sexo Femenino ( ) Masculino ( )       

  

 



 

 
 

 

 

 

 
 

Var 

iabl 

es 

 

 

 

 
 

Dim 

ensi 

ones 

 

 

 

 

 
Indicado 

res 

 

 

 

 

 
ASEVERACIONE 

S 

5 4 3 2 1 CRITERIOS DE ANÁLISIS 

 

 

 
Total 

mente 

de 

acuer 

do 

 

 

 

 
De 

acuer 

do 

 

 

Ni de 

acuer 

do ni 

en 

desac 

uerdo 

 

 

 

 
En 

desac 

uerdo 

 

 

 

Totalm 

ente en 

desacue 

rdo 

Corres 

ponden 

cia con 

el 

context 

o 

teórico 

de la 

variabl 
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Clari 

dad y 

coher 

encia 

en la 

redac 

ción 

Perti 

nenci 

a con 

la 

varia 

ble de 

objet 

o de 

estudi 

o 

 

 

 

Observaci 

ones 

SI N 
O 

S 
I 

N 
O 

S 
I 

N 
O 

  Manejo Tener un buen manejo  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

       
  de de la tecnología es 
  herramie importante para mi 

1. 

Med 

iaci 

ón 

didá 

ctica 

de 

la 

gam 

ifica 

ción 

. 

Tecn 

ológ 

ica 

ntas TIC. aprendizaje. 

Apropiac 

ión de 

juegos 

tecnológi 

cos. 

 

Me resulta fácil 

practicar juegos en el 

computador o el celular. 

 

 

 
 

 

 
 

 

 

 

 
 

 

       

 

 

 

Didá 

ctica 

Estrategi 

as 

pedagógi 

cas. 

Las actividades 

desarrolladas en la clase 

mejoraron mis 

aprendizajes sobre el 

tema. 

 

 

 
 

 

 
 

 

 

 

 
 

 

       

 Disfruto al usar 
diferentes recursos 

 

 

 
 

 

 
 

 

 

 

 
 

 

       

  Recursos tecnológicos en el aula 
   para aprender mediante 
   el juego. 



 

 
  

 

 
Curr 
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Contenid 

os del 

plan de 

área. 

Los temas vistos fueron 

más fáciles de aprender 

con el uso de juegos 

tecnológicos. 

 
 

 

 
 

 

 
 

 

 
 

 

 
 

 

       

Adopció 

n de 

estrategi 

as TIC. 

El uso de juegos 

tecnológicos en el aula 

me permite aprender 

mejor. 
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Co 

mpr 
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ón 

lect 

ora 

 

 

 

 

Didá 
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Secuenci 
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didáctica 
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El orden de las 

actividades 

desarrolladas en clase 

ayudan a mejorar mi 

comprensión lectora. 

 
 

 

 
 

 

 
 

 

 
 

 

 
 

 

       

 

 
Tipos de 

recursos. 

Los recursos utilizados 

en el aula para 

fortalecer la 

comprensión lectora 

son variados, como por 

ejemplo: juegos, 

tecnología, recreación. 
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Motivaci 
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la 

lectura. 

Me siento motivado (a) 

hacia la lectura luego de 

las actividades 

realizadas en clase. 
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Me siento motivado 

hacia la lectura cuando 

tengo la ayuda de mi 

profesor. 
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significado de las 
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 textual. para comprender su 
  mensaje o propósito del 
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Contenid 
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Adopció 
Utilizo estrategias para 
comprender un texto 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

       

 n de como por ejemplo, la 
 estrategi lectura de imágenes, el 
 as lectura subrayado e identificar 
  la idea principal. 



 

 

UNIVERSIDAD DE LA COSTA CUC 

DEPARTAMENTO DE HUMANIDADES 

MAESTRIA EN EDUCACION 

 

JUICIO DEL EXPERTO 
 
 

Considera que los criterios de análisis planteados en el cuestionario dirigido a estudiantes, se 

corresponden con las categorías/variables: mediación didáctica de la gamificación y la 

comprensión lectora,  de forma: 

 

 

Suficiente:    Medianamente suficiente:    Insuficiente:    
 
 

El instrumento diseñado a su juicio es: 
 
 

Válido:  No Válido:    
 

 

 

CONSTANCIA DE JUICIO DE EXPERTO 

 

 
Yo,  con    cédula    de    ciudadanía 

Nº , certifico que realicé el juicio de experto del Cuestionario dirigido 

a estudiantes, diseñado por Andrea Rueda Domínguez y Mathius García Tovar, en la propuesta 

de investigación titulada: 

 

MEDIACIÓN DIDÁCTICA DE LA GAMIFICACIÓN COMO FUNDAMENTO PARA LA 

COMPRENSIÓN LECTORA 

 

 

Firma:    
 

Fecha:    
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Mathius García Tovar 
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DOCENTE ASESOR 

 

DR. FREDDY MARÍN GONZÁLEZ 

 

Barranquilla, abril del 2022 
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UNIVERSIDAD DE LA COSTA 

DEPARTAMENTO DE HUMANIDADES 

MAESTRÍA EN EDUCACIÓN 

 

 

 

 

CONSENTIMIENTO INFORMADO 

 

 

 
Ciudad y fecha:    

 

Yo, una vez informado sobre los propósitos, objetivos, 

procedimientos de intervención y evaluación que se llevarán a cabo en la investigación titulada: 

MEDIACIÓN DIDÁCTICA DE LA GAMIFICACIÓN COMO FUNDAMENTO PARA LA 

COMPRENSIÓN LECTORA, como requisito para optar al título de Magister en Educación de la 

Universidad de la Costa; autorizo al equipo de investigación integrado por los especialistas 

Andrea Rueda Domínguez y Mathius García Tovar, asesorados por el Doctor Freddy Marín para 

la realización de los siguientes procedimientos: 

 Recolección, procesamiento y tratamiento de la información suministrada por las 

unidades de análisis. 

 Elaboración de las propuestas correspondientes 

 Generación de conclusiones 

Adicionalmente, me han notificado que: 

 Mi participación en la investigación es voluntaria y estoy en libertad de retirarme de ella 

cuando lo considere pertinente. 

 No recibiré beneficio personal de ninguna clase por la participación en este proyecto de 

investigación. Se espera que los resultados obtenidos en este estudio contribuirán a 

analizar la mediación didáctica de la gamificación y la comprensión lectora, como a 

otras instituciones educativas de características similares. 

Código 

   

 



 

 Toda la información obtenida y los resultados de la investigación serán tratados 

confidencialmente. Esta información será archivada en papel y medio electrónico bajo la 

responsabilidad de los investigadores y de la Universidad a la cual se adscribe el 

programa de postgrado. El archivo del estudio se guardará en la Universidad de la 

Costa, bajo la responsabilidad de los investigadores. 

 Entiendo que una copia de esta ficha de consentimiento me será entregada, y que puedo 

pedir información sobre los resultados de este estudio cuando este haya concluido. Hago 

constar que he leído y comprendido el presente documento en fe de ello lo suscribo a 

través de mi firma y aceptación. 

 

 

 

 

Sí Acepto 
 

No Acepto 
 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

Nombre del Participante Firma del Participante Fecha 

 

 

 

 
Documento de identidad No. de   



 

INSTRUCCIONES PARA EL DILIGENCIAMIENTO 

 

 

 

 
El presente instrumento es un guion de entrevista. Se encuentra compuesto por dos partes: 

 

 

 

 
PARTE I. Datos Generales del Entrevistado 

 

Deberá responder señalando lo que se pregunta en cada caso. 

 

 

 

 
PARTE II. Cuerpo del Instrumento 

 

Deberá emitir su opinión con relación al conjunto de interrogantes enunciados; son 

planteamientos que serán respondidos en forma abierta desde su apreciación con relación a lo 

señalado. Para garantizar la mayor fidelidad posible en la transcripción de la información 

presentada, requerimos permiso para grabar la entrevista en formato de audio. 
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MAESTRÍA EN EDUCACIÓN 

Código 

   

MEDIACIÓN DIDÁCTICA DE LA GAMIFICACIÓN COMO FUNDAMENTO 

PARA LA COMPRENSIÓN LECTORA 



 

I. DATOS GENERALES: 

Género: 

Masculino ( ) Femenino ( ) 
Fecha: 

Edad: 

Estudios Realizados: 

Normalista Superior ( ) 

Pregrado: ( ) Título Obtenido: 

   
 

 

     

Especialización: ( ) Título Obtenido: 

Maestría: ( )  Título 

Obtenido:     

Doctorado: (  ) Título 

Obtenido:      
Otros:   

Institución donde labora: 
 

 

 

Años de experiencia docente: 

Cargo que ocupa: 

 

Estatuto que rige su ejercicio docente: 

2277 ( ) 1278 ( ) 
 

Grados en los que labora:- 

 

Observaciones: 

 



 

Variabl 
es 

Dimensio 
nes 

Indicadores Preguntas Criterios 

1. 
Mediaci 

ón 

didáctica 

de la 

gamifica 

ción. 

 

 
Tecnológic 

a 

Manejo de 

herramientas 

TIC. 

1. ¿Por qué es importante utilizar herramientas TICs 

como mediadoras en los procesos de aprendizaje en 

el aula? 

Importancia sobre el manejo de 

herramientas TIC. 

Apropiación de 

juegos 

tecnológicos. 

2. ¿Cómo incorpora elementos y propiedades del 

juego a través de herramientas tecnológicas, para el 

proceso de aprendizaje de los estudiantes? 

Conocimiento de juegos 

tecnológicos. 

 

 
 

Didáctica 

Estrategias 

pedagógicas. 

3. ¿Por qué considera importante la aplicación de 

estrategias pedagógicas fundamentadas en el juego 

con la mediación de herramientas tecnológicas? 

Importancia de la gamificación. 

 
Recursos 

4. ¿Cuáles tipos de recursos didácticos basados en el 

juego utiliza como estrategia de enseñanza para 

optimizar el aprendizaje de sus estudiantes? 

Tipos de recursos didácticos 

basados en el juego. 

 

Curricular 

 

Contenidos del 

plan de área. 

5. ¿Cómo integra los lineamientos normativos sobre 

el uso de las nuevas tecnologías como mediadoras 

del aprendizaje, en la construcción de sus planes de 
área? 

Conocimiento de las orientaciones 

normativas nacionales sobre el 

uso de las tecnologías. 

Adopción de 

estrategias TIC. 

6. ¿Por qué considera pertinente la adopción de 

estrategias basadas en el juego y la mediación de las 

tecnologías (gamificación) en el currículo 

actualmente? 

Pertinencia de la gamificación. 

 

Variabl 

es 

Dimensio 

nes 

Indicadores Preguntas Criterios 

2. 
Compre 

nsión 

lectora 

Didáctica Secuencia 

didáctica. 

7. ¿Por qué es importante promover el desarrollo de 

la comprensión lectora en los estudiantes, desde la 

planeación de las secuencias didácticas? 

Pertinencia de las secuencias 

didácticas. 

Tipos de 

recursos. 

8. ¿Cuáles son los recursos didácticos que utiliza en 

su práctica pedagógica para fortalecer los procesos de 

comprensión lectora en los estudiantes ? 

Tipos de recursos didácticos para 

promover la comprensión lectora. 



 

 
 Psicológic 

a 
Motivación 
hacia la lectura. 

9. ¿Por qué considera importante motivar al 
estudiante hacia la lectura teniendo en cuenta sus 
intereses y ritmos individuales de aprendizaje? 

Importancia de la motivación. 

Interacción 

docente- 

estudiante. 

10. ¿Cómo desde su rol docente puede favorecer la 

interacción con el estudiante para promover 

ambientes de aprendizaje que motiven al desarrollo 
de las competencias lectoras? 

Rol del docente como generador 

de ambientes de aprendizajes 

generadores. 

Lingüística Coherencia 

textual. 

11. Desde la práctica de diferentes situaciones 

comunicativa, ¿Cómo fortalecer los procesos de 

compresión lectora a partir de la coherencia textual? 

Importancia de coherencia textual 

en la compresión de textos. 

Significado 

textual. 

12. ¿Cuál es el papel que cumple la compresión 

lectora en la construcción de significados textuales y 

su influencia en el desarrollo de competencia 

lingüísticas? 

Construcción de significados 

como evidencia de la 

comprensión lectora. 

curricular  

Contenidos del 

plan de área. 

13. ¿Cómo integra los lineamientos normativos sobre 

el fomento de la comprensión lectora en la 

construcción de sus planes de área? 

Conocimiento sobre lineamientos 

normativos nacionales para el 

fomento comprensión lectora. 

Adopción de 

estrategias 

lectura 

14. ¿Por qué considera pertinente la adopción de 

estrategias para fortalecer la comprensión lectora en 

el diseño de los currículos actuales? 

Pertinencia de las estrategias para 

el desarrollo de la comprensión 

lectora. 



 

 
 
 

FORMATO DE VALIDACIÓN 

 
Título del Proyecto: Mediación didáctica de la gamificación como fundamento para comprensión lectora. 

Investigadores: Andrea Rueda Domínguez, Mathius 
García Tovar 

Experto:    

Instrucciones: Establecer si el instrumento de medición reúne los tres indicadores mencionados y expresando su observación de 
acuerdo con la correspondencia del contexto teórico de la variable, coherencia lógica en la redacción y pertinencia con la categoría de 

objeto de estudio. Al escoger su apreciación, colocar una X en una de las casillas SI o NO. 

 

ENTREVISTA DIRIGIDA A DOCENTES 

  

UNIVERSIDAD DE LA COSTA 

MAESTRÍA EN EDUCACIÓN 

Código  

    

 MEDIACIÓN DIDÁCTICA DE LA GAMIFICACIÓN COMO FUNDAMENTO PARA LA COMPRENSIÓN LECTORA  

 I. DATOS GENERALES:  

 Género: 

Masculino ( ) Femenino ( ) 

Fecha:  

Edad:  

 Estudios Realizados: 

Normalista Superior ( ) 

Pregrado: ( ) Título Obtenido: 

   
 

 

 
 

Especialización: ( ) Título Obtenido:    

Maestría: ( ) Título Obtenido: 

Institución donde labora: 
 

 

 

Años de experiencia docente: 
 

 

Cargo que ocupa:    

Estatuto que rige su ejercicio docente: 
2277 ( ) 1278 ( ) 

 



 

 
 Doctorado: ( ) Título Obtenido:    

Otros:    

  

 Grados en los que labora:    

 Observaciones:  

 



 

 

 

 
 

Varia 

bles 

 

 

 
 

Dimens 

iones 

 

 

 
 

Indicadore 

s 

 

 

 

 
Preguntas 

 

 

 

 
Criterios 

CRITERIOS DE ANÁLISIS 

Correspo 

ndencia 

con el 

contexto 

teórico 

de la 

variable 

 

Claridad 

y 

coherenci 

a en la 

redacción 

Pertinenci 

a con la 

variable 

de 

objeto de 

estudio 

 

 

 

 

Observacion 

es 

SI NO SI NO SI 
N 
O 

   

Manejo de 

herramienta 

s TIC. 

1. ¿Por qué es importante 

utilizar herramientas TIC como 

mediadoras en los procesos de 

aprendizaje en el aula? 

-Importancia 

sobre el manejo 

de herramientas 

TIC. 

       

 Tecnol  2. ¿Cómo incorpora elementos 

y propiedades del juego a 

través de herramientas 

tecnológicas, para el proceso 

de aprendizaje de los 

estudiantes? 

        

 
1. 

Medi 

ación 

ógica 
Apropiación 

de juegos 

tecnológico 

s. 

 

- Conocimiento 

de juegos 

tecnológicos. 

didáct    

ica de 
   

  

3. ¿Por qué considera 

importante la aplicación de 

estrategias pedagógicas 

fundamentadas en el juego con 

la mediación de herramientas 

tecnológicas? 

 

       
la    

gamif 

icació 

n. 

 Estrategias 

pedagógicas 

. 

-Importancia de 

la gamificación. 

 Didácti   

 ca  

 
Recursos 

4. ¿Cuáles tipos de recursos 

didácticos basados en el juego 

utiliza como estrategia de 

enseñanza para optimizar el 

aprendizaje de sus estudiantes? 

- Tipos de 

recursos 

didácticos 

basados en el 

juego. 

       



 

 
  

 

 

 

 

Curricu 

lar 

 

 
Contenidos 

del plan de 

área. 

5. ¿Cómo integra los 

lineamientos normativos sobre 

el uso de las nuevas 

tecnologías como mediadoras 

del aprendizaje, en la 

construcción de sus planes de 
área? 

- Conocimiento 

de las 

orientaciones 

normativas 

nacionales sobre 

el uso de las 
tecnologías. 

       

 

Adopción 

de 

estrategias 

TIC. 

6. ¿Por qué considera 

pertinente la adopción de 

estrategias basadas en el juego 

y la mediación de las 

tecnologías (gamificación) en 

el currículo actualmente? 

 
 

- Pertinencia de 

la gamificación. 

       

 

Varia 

bles 

Dimens 

iones 

Indicadore 

s 

 

Preguntas 

 

Criterios 

       

 

 

 

 

 
2. 

Comp 

rensió 

n 

lector 

a 

 

 

 

 

 

Didácti 

ca 

 

 
Secuencia 

didáctica. 

7. ¿Por qué es importante 

promover el desarrollo de la 

comprensión lectora en los 

estudiantes, desde la 

planeación de las secuencias 

didácticas? 

 
 

- Pertinencia de 

las secuencias 

didácticas. 

       

 

 
Tipos de 

recursos. 

8. ¿Cuáles son los recursos 

didácticos que utiliza en su 

práctica pedagógica para 

fortalecer los procesos de 

comprensión lectora en los 

estudiantes ? 

- Tipos de 

recursos 

didácticos para 

promover la 

comprensión 

lectora. 

       

Psicoló 

gica 

Motivación 

hacia la 
lectura. 

9. ¿Por qué considera 

importante motivar al 
estudiante hacia la lectura 

- Importancia de 

la motivación. 

       



 

 
   teniendo en cuenta sus         

intereses y ritmos individuales 

de aprendizaje? 
 10. ¿Cómo desde su rol - Rol del        
 docente puede favorecer la docente como 

Interacción interacción con el estudiante generador de 

docente- para promover ambientes de ambientes de 

estudiante. aprendizaje que motiven al aprendizajes 
 desarrollo de las competencias generadores. 
 lectoras?  

  11. Desde la práctica de 
- Importancia de 

coherencia 

textual en la 

compresión de 

textos. 

       
  diferentes situaciones 
 Coherencia comunicativa, ¿Cómo 
 textual. fortalecer los procesos de 
  compresión lectora a partir de 
  la coherencia textual? 

Lingüís   

tica  12. ¿Cuál es el papel que 
- Construcción 

de significados 

como evidencia 

de la 

comprensión 

lectora. 

       
  cumple la compresión lectora 
 Significado en la construcción de 
 textual. significados textuales y su 
  influencia en el desarrollo de 

  competencia lingüísticas? 

   - Conocimiento        

 
 

curricul 

ar 

 
 

Contenidos 

del plan de 

área. 

13. ¿Cómo integra las 

orientaciones normativas sobre 

el fomento de la comprensión 

lectora en la construcción de 

sus planes de área? 

sobre 

lineamientos 

normativos 

nacionales para 

el fomento 
comprensión 

   lectora. 



 

 
   

Adopción 

de 

estrategias 

lectura 

14. ¿Por qué considera 

pertinente la adopción de 

estrategias para fortalecer la 

comprensión lectora en el 

diseño de los currículos 
actuales? 

- Pertinencia de 

las estrategias 

para el 

desarrollo de la 

comprensión 
lectora. 

       



 

 

DEPARTAMENTO DE HUMANIDADES 

MAESTRIA EN EDUCACION 

 

JUICIO DEL EXPERTO 

 

Considera que los criterios de análisis planteados en la entrevista dirigida a docentes, se 

corresponden con las categorías/variables: mediación didáctica de la gamificación y la 

comprensión lectora,  de forma: 

 

 

Suficiente:    Medianamente suficiente:    Insuficiente:    
 
 

El instrumento diseñado a su juicio es: 
 
 

Válido:  No Válido:    
 

 

 

CONSTANCIA DE JUICIO DE EXPERTO 

 

 
Yo,  con    cédula    de    ciudadanía 

Nº , certifico que realicé el juicio de experto de la Entrevista dirigida 

a docentes, diseñado por Andrea Rueda Domínguez y Mathius García Tovar, en la propuesta de 

investigación titulada: 

 

MEDIACIÓN DIDÁCTICA DE LA GAMIFICACIÓN COMO FUNDAMENTO PARA LA 

COMPRENSIÓN LECTORA 

 

 

Firma:    
 

Fecha:    
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MEDIACIÓN DIDÁCTICA DE LA GAMIFICACIÓN COMO FUNDAMENTO PARA 

LA COMPRENSIÓN LECTORA 

 

 

 

 
INSTRUMENTO N°4: 

 

TEST DIRIGIDO A ESTUDIANTES 

 

 

 
EQUIPO DE INVESTIGACIÓN 

 

Mathius García Tovar 

Andrea Rueda Domínguez 

 

 

 

DOCENTE ASESOR 

 

DR. FREDDY MARÍN GONZÁLEZ 

 

Barranquilla, abril del 2022 
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UNIVERSIDAD DE LA COSTA 

DEPARTAMENTO DE HUMANIDADES 

MAESTRÍA EN EDUCACIÓN 

 

 

 

 

Instrucciones 

 

El presente test es un instrumento de evaluación de conocimientos y tiene dos partes: 

 

 

 

 
PARTE I. Datos Generales del estudiante 

 

El estudiante deberá responder datos como su nombre, edad y grado. 

 

 

 

 
PARTE II. Preguntas de selección múltiple. 

 

El estudiante deberá leer el enunciado o situación generadora y a partir de esta lectura y teniendo 

en cuenta la información suministrada, escogerá una respuesta correcta entre las opciones 

presentadas. A, B, C o D. Esta respuesta será escogida rellenando la letra en un círculo con su 

lápiz. 

Código 

   

 



 

          CUESTIONARIO DIRIGIDO A ESTUDIANTES 

 

MEDIACIÓN DIDÁCTICA DE LA GAMIFICACIÓN COMO 

FUNDAMENTO PARA LA COMPRENSIÓN LECTORA 

Código 

 

DATOS DEL ESTUDIANTE 

   

 

Edad 
 

   años 

 

Sexo 

 

Femenino ( ) Masculino ( ) 
 

 
Responde las siguientes preguntas seleccionando una de las respuestas A, B, C, o D. 

1. Ana hace mucho tiempo no ve a su amigo Juan, quien se mudó a otra ciudad porque su 

mamá consiguió un nuevo trabajo. Ana quiere saludar y expresarle a su amigo lo mucho 

que lo extraña y contarle algunas cosas buenas que le han sucedido en los últimos días. 

Para que Ana pueda comunicar a Juan todo lo que siente y le ha sucedido, el medio más 

indicado para hacerlo es: 

 

A. Un afiche. 

B. Un poema. 

C. Una carta. 

D. Un párrafo. 

 

2. La tía de Andrés anotó en su libreta una cita médica que tiene para el día de mañana en 

horas de la tarde. L anotación muestra los siguiente: 

 

Cita con el Dr Mario Mendoza 

Fecha: 14 de abril de 2020 

Dirección: Barrio Los Laureles CR 24 N° 56 – 25 

Se recomienda llegar 10 minutos antes de la hora programada. 

 
Al leer el texto, podemos decir que para que la tía de Andrés pueda cumplir con su cita 

hace falta información sobre 

 
E. Carnet de salud. 

F. Hora de la cita. 

G. Número telefónico de la clínica. 

H. Tipo de consulta médica. 

 
3. Los estudiantes de grado 11°A están organizando una fiesta con el objetivo de recoger 



 

fondos para irse de campamento al finalizar el año escolar. ¿Qué tipo de texto sería el 

más adecuado para invitar a toda la comunidad educativa a la fiesta? 

 
A. Una carta. 

B. Un poema. 

C. Un afiche. 

D. Una noticia. 

 

 
Contesta la pregunta 4 y 5 de acuerdo al siguiente texto 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

4. Juan recibió esta carta de su amigo Mauricio. Al leerla recuerda que para esa fecha sus 

padres estarán de vacaciones, ¿Qué debería responderle a Mauricio? 

 
A. Que está muy triste porque en cambio a él, le fue muy mal. Por lo tanto, este año no 

tendrá vacaciones ni regalos. 

B. Que está muy agradecido por la invitación, pero que por motivos familiares iría solo 

a disfrutar de la música. 

C. Que está muy sorprendido por la invitación, pues hace rato que no habla con él. Por 

lo tanto, reflexionará sobre su asistencia a la reunión. 

D. Que está muy agradecido por la invitación, pero que tiene muchos compromisos 

escolares y sólo podrán asistir sus padres. 

 
5. De acuerdo con el texto anterior, ¿Por qué crees que fue necesario que Mauricio 

escribiera una carta a su amigo? 



 

A. Porque quiere que Juan David se la muestre a sus padres. 

B. Porque quiere contrale noticias sobre su desempeño académico. 

C. Porque Juan David vive en una región distante de Tunja. 

D. Porque quiere contarle que sus padres están organizando una fiesta. 
 

 

 

 

 
 

Figura 1. Elaboración propia. 

 
6. Después de leer el afiche en una de las paredes de su colegio, Martha se da cuenta de que 

la información no está completa. El dato que hace falta, para completar la información 

sobre el evento al que se invita es: 

 
A. Sobre qué es el evento. 

B. El lugar dónde se realizará el evento. 

C. Quienes pueden participar en el concurso. 

D. Cuándo será el evento. 

 
7. Para redactar una nota informativa sobre la semana cultural celebrada hace una semana 

en la Escuela Manuela Beltrán, han escogido a la profesora del área de lenguaje pues es 

una de las mejores a la hora de escribir y redactar noticias. De acuerdo al tema y tipo de 

texto a construir, uno de los siguientes aspectos No es necesario tenerlo en cuenta para 

redactar la noticia: 

 
A. Las actividades que se desarrollaron. 

B. La fecha en que se realizó el evento. 

C. Las palabras de señor Director 

D. Quienes participaron. 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 2. Afiche. Tomado de google. 

 
8. De acuerdo a la estructura y la información suministrada en la imagen, el tipo de texto 

que representa es: 

 
A. Instructivo. 

B. Informativo. 

C. Recreativo. 

D. Narrativo. 

 
9. El 24 de julio a las 4: 00 pm se realizará el día de la familia. Te piden elaborar un afiche 

informando a la comunidad que habrá premios, bailes, refrigerios y música, esto con el 

fin de: 

 
A. Promover la cultura del colegio. 

B. Lograr una gran asistencia al evento. 

C. Premiar a los grupos musicales. 

D. Invitar a degustar la buena comida. 

 
10.  Para participar en el concurso “Reportero en sintonía 2022” en la Institución educativa 

Altos del Rosario los estudiantes deben tener conocimiento acerca de cómo redactar una 

noticia. Andrés, un estudiante nuevo de grado 8° ha decido participar y ha ido a la 

biblioteca para consultar información que le muestre algunos pasos para construir una 

noticia. ¿Cuál de los siguientes títulos de libros sería el más recomendable para la 

consulta de Andrés? 

 
A. Aprendiendo a alimentarse mejor. 

B. Estrategias para leer mejor. 

C. Manual de buen informador. 

D. Cómo narrar historias reales. 



 

 
 

 

 

 

 

FORMATO DE VALIDACIÓN 

 
Título del Proyecto: Mediación didáctica de la gamificación como fundamento para comprensión lectora. 

Investigadores: Andrea Rueda Domínguez, Mathius 
García Tovar 

Experto:    

Instrucciones: Establecer si el instrumento de medición reúne los tres indicadores mencionados y expresando su observación de acuerdo 
con la correspondencia del contexto teórico de la variable, coherencia lógica en la redacción y pertinencia con la categoría de objeto de 

estudio. Al escoger su apreciación, colocar una X en una de las casillas SI o NO. 

 

TEST DIRIGIDO A ESTUDIANTES 

 

 
Preguntas 

Criterios de análisis 

 

Redacción de 

la pregunta 

Pertinencia 

con el nivel 

del estudiante 

Corresponden 

cia con el 

nivel 
inferencial 

 
observaciones 

SI NO SI NO SI NO  

1. Ana hace mucho tiempo no ve a su amigo Juan, quien se mudó a 

otra ciudad porque su mamá consiguió un nuevo trabajo. Ana quiere 

saludar y expresarle a su amigo lo mucho que lo extraña y contarle 

algunas cosas buenas que le han sucedido en los últimos días. Para 

que Ana pueda comunicar a Juan todo lo que siente y le ha sucedido, 

el medio más indicado para hacerlo es: 

A. Un afiche. 

B. Un poema. 

C. Una carta. 

D. Un párrafo. 

       

2. La tía de Andrés anotó en su libreta una cita médica que tiene para 
el día de mañana en horas de la tarde. L anotación muestra los 

       



 

 
siguiente: 
Cita con el Dr Mario Mendoza 

Fecha 14 de abril de 2020 

Dirección Barrio Los Laureles CR 24 N° 56 - 25 

Se recomienda llegar 10 minutos antes de la hora programada. 

Al leer el texto, podemos decir que para que la tía de Andrés pueda 

cumplir con su cita hace falta información sobre 

A. Carnet de salud. 

B. Hora de la cita. 

C. Número telefónico de la clínica. 

D. Tipo de consulta médica. 

       

3. Los estudiantes de grado 11°A están organizando una fiesta con el 

objetivo de recoger fondos para irse de campamento al finalizar el 

año escolar. ¿Qué tipo de texto sería el más adecuado para invitar a 

toda la comunidad educativa a la fiesta? 

A. Una carta. 

B. Un poema. 

C. Un afiche. 

D. Una noticia. 

       

4. Juan recibió esta carta de su amigo Mauricio. Al leerla recuerda 

que para esa fecha sus padres estarán de vacaciones, ¿Qué debería 

responderle a Mauricio? 

A. Que está muy triste porque en cambio a él, le fue muy mal. 

Por lo tanto, este año no tendrá vacaciones ni regalos. 

B. Que está muy agradecido por la invitación, pero que por 

motivos familiares iría solo a disfrutar de la música. 

C. Que está muy sorprendido por la invitación, pues hace rato 

que no habla con él. Por lo tanto, reflexionará sobre su asistencia a la 

reunión. 
D. Que está muy agradecido por la invitación, pero que tiene 

       



 

 
muchos compromisos escolares y sólo podrán asistir sus padres. 

5. De acuerdo con el texto anterior, ¿Por qué crees que fue necesario 

que Mauricio escribiera una carta a su amigo? 

A. Porque quiere que Juan David se la muestre a sus padres. 

B. Porque quiere contrale noticias sobre su desempeño 

académico. 

C. Porque Juan David vive en una región distante de Tunja. 

D. Porque quiere contarle que sus padres están organizando una 

fiesta. 

       

6. Después de leer el afiche en una de las paredes de su colegio, 

Martha se da cuenta de que la información no está completa. El dato 

que hace falta, para completar la información sobre el evento al que 

se invita es: 

A. Sobre qué es el evento. 

B. El lugar dónde se realizará el evento. 

C. Quienes pueden participar en el concurso. 

D. Cuándo será el evento. 

       

7. Para redactar una nota informativa sobre la semana cultural 

celebrada hace una semana en la Escuela Manuela Beltrán, han 

escogido a la profesora del área de lenguaje pues es una de las 

mejores a la hora de escribir y redactar noticias. De acuerdo al tema y 

tipo de texto a construir, uno de los siguientes aspectos No es 

necesario tenerlo en cuenta para redactar la noticia: 

A. Las actividades que se desarrollaron. 

B. La fecha en que se realizó el evento. 

C. Quienes participaron. 

D. Las palabras de señor Director. 

       

8. De acuerdo a la estructura y la información suministrada en la 

imagen, el tipo de texto que representa es: 
A. Instructivo. 

       



 

 
B. Informativo. 

C. Recreativo. 
D. Narrativo. 

       

9. El 24 de julio a las 4: 00 pm se realizará el día de la familia. Te 

piden elaborar un cartel informando a la comunidad que habrá 

premios, bailes, refrigerios y música, esto con el fin de: 

A. Promover la cultura del colegio. 

B. Lograr una gran asistencia al evento. 

C. Premiar a los grupos musicales. 

D. Invitar a degustar la buena comida. 

       

10. Para participar en el concurso “Reportero en sintonía 2022” en la 

Institución educativa Altos del Rosario los estudiantes deben tener 

conocimiento acerca de cómo redactar una noticia. Andrés, un 

estudiante nuevo de grado 8° ha decido participar y ha ido a la 

biblioteca para consultar información que le muestre algunos pasos 

para construir una noticia. ¿Cuál de los siguientes títulos de libros 

sería el más recomendable para la consulta de Andrés? 

A. Aprendiendo a alimentarse mejor. 

B. Estrategias para leer mejor. 

C. Manual de buen informador. 

D. Cómo narrar historias reales. 

       



 

 

UNIVERSIDAD DE LA COSTA CUC 

DEPARTAMENTO DE HUMANIDADES 

MAESTRIA EN EDUCACION 

 

JUICIO DEL EXPERTO 
 
 

Considera que los criterios de análisis planteados en el test dirigido a estudiantes, se 

corresponden con las categorías/variables: mediación didáctica de la gamificación y la 

comprensión lectora,  de forma: 

 

 

Suficiente:    Medianamente suficiente:    Insuficiente:    
 
 

El instrumento diseñado a su juicio es: 
 
 

Válido:  No Válido:    
 

 

 

CONSTANCIA DE JUICIO DE EXPERTO 

 

 
Yo,  con    cédula    de    ciudadanía 

Nº , certifico que realicé el juicio de experto del Test dirigido a 

estudiantes, diseñado por Andrea Rueda Domínguez y Mathius García Tovar, en la propuesta de 

investigación titulada: 

 

MEDIACIÓN DIDÁCTICA DE LA GAMIFICACIÓN COMO FUNDAMENTO PARA LA 

COMPRENSIÓN LECTORA 

 

 

Firma:    
 

Fecha:    



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Anexo 6. Secuencias didácticas 



 

 

 

INSTITUCIÓN EDUCATIVA ALTOS 

DEL ROSARIO 

INSTITUCIÓN EDUCATIVA 

TÉCNICO AGROPECUARIO EL 

PIÑAL 

 

 
FORMATO DE PLANEACIÓN DE CLASE 

Clase(s) 

Nº 

 
1 

Nombre 

del docente 

 Áre 

a 

Lenguaje Asignatur 

a 

Lengua castellana 

Eje 

Temático 
N° 

 La comunicación 

Grad 

o 

5° Grupo(s 

) 

A y B Tiempo/hora 

s 

2 Fecha 

de 

inicio 

D 

D 

M 

M 

AAA 

A 

Fecha de 

finalizació 

n 

D 

D 

M 

M 

AAA 

A 

Period 

o 

 

 

 

1. IDENTIFICACIÓN 

Estándar Competencias Derechos básicos de aprendizaje (DBA) 

 

PRODUCCIÓN TEXTUAL 
 

 Elijo un tema para producir un 

texto escrito, teniendo en cuenta un 

propósito, las características del 

interlocutor y las exigencias del 

contexto 

 Diseño un plan para elaborar un 
texto informativo 

 

PRAGMÁTICA 
 

 Da cuenta de las estrategias 

discursivas pertinentes y adecuadas 

al propósito de producción de un 

texto, en una situación de 

comunicación particular 

 Da cuenta de los mecanismos de 

uso y control de las estrategias 

discursivas, para adecuar el texto a 

 

7- Construye textos orales atendiendo a los 

contextos de uso, a los posibles 

interlocutores y a las líneas temáticas 

pertinentes con el propósito 

comunicativo en el que se enmarca el 

discurso. 

 

 
8- Produce textos verbales y no verbales a 



 

 

INTERPRETACIÓN TEXTUAL 
 

 Leo diversos tipos de texto: 

informativo, explicativo y 

argumentativo 

 

MEDIOS DE COMUNICACIÓN Y 

OTROS SISTEMAS SIMBÓLICOS 

 

 
 Elaboro planes textuales con la 

información seleccionada de los 
medios de comunicación 

 Produzco textos orales y escritos 

con base en planes en los que 
utilizo la información recogida de 

los medios. 

la situación de comunicación partir de los planes textuales que 

 Reconoce información explícita de elabora según la tipología a desarrollar 

la situación de la comunicación  

SEMÁNTICA 
 

 Recupera información explícita en 
 

el contenido de un texto  

SINTÁCTICA 
 

 Prevé el plan textual, organización 
 

de ideas, tipo textual y estrategias  

discursivas atendiendo a las  

necesidades de la producción en un  

contexto comunicativo particular  

COMUNICATIVA 
 

 Socializa críticamente la 
 

información de los medios de  

comunicación que fomenten la  

capacidad crítica y reflexiva  

TEMAS Y SUBTEMAS / TRANSVERSALIDAD 

 Textos informativos. 

 La carta. 

 El afiche. 

 La noticia. 

 



 

 

Desempeños Indicadores de desempeño 

 
 Identifica y extrae información específica de los medios 

de comunicación, produciendo a partir de ellos posiciones 

críticas frente a la realidad del contexto 

 

 
 Señala en situaciones de su vida cotidiana elementos del 

proceso comunicativo, permitiéndole hacer composiciones 

orales y escritas de sus experiencias y las comparte con 

sus compañeros, valorando sus opiniones. 

 

 Asume una postura crítica y respetuosa frente a los mensajes 

que circulan en su medio. 

 Aplica estrategias de comprensión a distintos tipos de texto 

que lee para dar cuenta de las relaciones entre diversos 

segmentos del mismo. 

 Infiere el significado del lenguaje gestual y corporal de 

emoticones, gestos, fotografías y movimientos del cuerpo 

presentes en las situaciones comunicativas en las cuales 

participa. 

 

2. ESTRATEGIAS METODOLÓGICAS HABILIDADES DE PENSAMIENTO 

 

Clase magistral 

Resolución de problemas 

Trabajo individual 

Trabajo grupal 

Taller 
 

Sesión gamificada (juego en línea) 

 

 

 
Observación, relación, descripción, clasificación y análisis, 



 

 

3. DESARROLLO – MOMENTOS DE LA CLASE 

Clase N°  

ACTIVIDAD 
RECURSOS: 

 

Didácticos, digitales (MTIC´S) 

 

TIEMPO 
MOMENTOS 

 

 
Inicio 

SALUDO, BIENVENIDA y ASISTENCIA 

1. Tema  Textos informativos 

2. Objetivo  Reconocer estructura y función de textos 
informativos. 

3. Metodología  trabajo individual y grupal. 

4. Utilidad de la clase: aprender a usar en contexto 

saberes específicos sobre uso de textos informativos. 

 
 

Tablero, marcadores, video beam, 

computador 

 
 

5 

minutos 

 

 
Momento de 

exploración y 

motivación 

 

 

 
 iniciar preguntando a los niños acerca del significado 

de las palabras texto e informativo (pegando en el 

tablero las palabras y estimulando la lluvia de ideas 

para la construcción colectiva) 

 

 

 

Tablero, cinta pegante, marcador 

 

 

 
10 

minutos 

 

 

Momento de 

Estructuración y 

práctica 

 

 mostrar video sobre textos informativos (YouTube). 

https://www.youtube.com/watch?v=fd8SwRZIb_A 

  Socializar los conceptos básicos a los estudiantes en 

relación a los textos informativos. 

Textos informativos 

 

 

 
Tablero, cinta pegante, marcador, 

video beam, computador. 

 

 

 
30 

minutos 

https://www.youtube.com/watch?v=fd8SwRZIb_A


 

 
 Los textos informativos son aquellos que nos transmiten 

información o una noticia acerca de un tema. 

Propósitos del Texto Informativo 

 
 Adquirir información. 

 Satisfacer la curiosidad. 

 Comprender nuevos conceptos y expandir el 

vocabulario. 

Características del Texto Informativo 

 
 Transmitir un conocimiento acerca de algo. 

 Lenguaje claro y conciso. 

 Temas variados y un público amplio. 

 
El lenguaje 

 
El lenguaje de un texto informativo debe ser, sobre todo, 

formal. Este es diferente al que utilizamos día a día para 

comunicarnos en forma oral. Debe ser un lenguaje 

ejemplar, preciso y correcto. 

 Introducir a los niños a los tres tipos de textos 

informativos que se trabajarán: la carta, el afiche y la 

noticia. 

  



 

 
  Entregar a cada niño un paquete de cada uno de los 

tres tipos de texto para que observen, analicen, 

identifiquen características y diferencias entre estos. 

Se hacen preguntas estimulando la observación y el 

análisis a partir del material que tiene en grupo. 

  

 

 

 

 

 

 
Momento de 

transferencia y 

retroalimentación 

 

Marcar tres estaciones en el aula de clases: CARTAS--- 

AFICHES --- NOTICIAS 

 Pedir a los estudiantes que seleccionen a tres 

líderes, cada uno toma unas las hojas con los 

ejemplos que se les dieron de los tipos de textos y 

se ubicaran en una de las tres estaciones marcadas 

en el salón. 

 Mostrar en las diapositivas varios ejemplos de los 

tipos de textos vistos en clase y que los estudiantes 

digan a cuál corresponde cada uno. 

 

 

 

 

 

 

 
Cartulina, fotocopias, cinta pegante, 

computadores. 

 

 

 

 

 

 

 
15 

minutos 

 
Ampliación 

Y finalización 

 

Aplicación de la sesión gamificada del tema 

trabajado. 

 
, computadores, internet, aplicación 

Quizizz 

 
 

1 hora 



 

 

4-. Evaluación 

 

Se realizaran procesos de autoevaluación, coevaluación y heteroevaluación 

 

5. REFLEXIÓN SOBRE LA CLASE DESARROLLADA 

 

 

Bibliografía, Webgrafía. 

 https://www.youtube.com/watch?v=fd8SwRZIb_A. 

 https://www.portaleducativo.net/sexto-basico/421/Textos-informativos 

 

 

 

 
 

 

INSTITUCIÓN EDUCATIVA ALTOS 

DEL ROSARIO 

INSTITUCIÓN EDUCATIVA 

TÉCNICO AGROPECUARIO EL 

PIÑAL 

 

 
FORMATO DE PLANEACIÓN DE CLASE 

Clase(s) 

Nº 

 
2 

Nombre  Áre Lenguaje Asignatur Lengua castellana 

https://www.youtube.com/watch?v=fd8SwRZIb_A
https://www.portaleducativo.net/sexto-basico/421/Textos-informativos


 

 
del docente  a  a  

Eje 

Temático 
N° 

 La comunicación 

Grad 

o 

5° Grupo(s 

) 

A y B Tiempo/hora 

s 

2 Fecha 

de 

inicio 

D 

D 

M 

M 

AAA 

A 

Fecha de 

finalizació 

n 

D 

D 

M 

M 

AAA 

A 

Period 

o 

 

 

 

1. IDENTIFICACIÓN 

Estándar Competencias Derechos básicos de aprendizaje (DBA) 

 

PRODUCCIÓN TEXTUAL 
 

 Elijo un tema para producir un 

texto escrito, teniendo en cuenta un 

propósito, las características del 

interlocutor y las exigencias del 

contexto 

 Diseño un plan para elaborar un 

texto informativo 

 

INTERPRETACIÓN TEXTUAL 
 

 Leo diversos tipos de texto: 

informativo, explicativo y 

argumentativo 

 

PRAGMÁTICA 
 

 Da cuenta de las estrategias 

discursivas pertinentes y adecuadas 

al propósito de producción de un 

texto, en una situación de 

comunicación particular 

 Da cuenta de los mecanismos de 

uso y control de las estrategias 

discursivas, para adecuar el texto a 

la situación de comunicación 

 Reconoce información explícita de 

la situación de la comunicación 

SEMÁNTICA 

 Recupera información explícita en 

 

7- Construye textos orales atendiendo a los 

contextos de uso, a los posibles 

interlocutores y a las líneas temáticas 

pertinentes con el propósito 

comunicativo en el que se enmarca el 

discurso. 

 

 
8-  Produce textos verbales y no verbales a 

partir de los planes textuales que 

elabora según la tipología a desarrollar 



 

 

MEDIOS DE COMUNICACIÓN Y el contenido de un texto  

OTROS SISTEMAS SIMBÓLICOS SINTÁCTICA 

 
 Prevé el plan textual, organización 

 Elaboro planes textuales con la 

información seleccionada de los 
medios de comunicación 

 Produzco textos orales y escritos 
con base en planes en los que 

utilizo la información recogida de 

los medios. 

de ideas, tipo textual y estrategias 

discursivas atendiendo a las 

necesidades de la producción en un 

contexto comunicativo particular 

COMUNICATIVA 

 Socializa  críticamente  la 

información de los medios de 

 comunicación que fomenten la 

 capacidad crítica y reflexiva 

TEMAS Y SUBTEMAS / TRANSVERSALIDAD 

 
 La noticia. 

 
Tecnología e informática. 

Desempeños Indicadores de desempeño 

 

 

 Señala en situaciones de su vida cotidiana elementos del 

proceso comunicativo, permitiéndole hacer composiciones 

orales y escritas de sus experiencias y las comparte con 

sus compañeros, valorando sus opiniones. 

 

 Asume una postura crítica y respetuosa frente a los mensajes 

que circulan en su medio. 

 Aplica estrategias de comprensión a distintos tipos de texto 

que lee para dar cuenta de las relaciones entre diversos 

segmentos del mismo. 

 Infiere el significado del lenguaje gestual y corporal de 



 

 

 emoticones, gestos, fotografías y movimientos del cuerpo 

presentes en las situaciones comunicativas en las cuales 

participa. 

 

2. ESTRATEGIAS METODOLÓGICAS HABILIDADES DE PENSAMIENTO 

 

Clase magistral 

Trabajo individual 

Trabajo grupal 

Sesión gamificada (juego en línea) 

 

 

 
Observación, relación, descripción, clasificación y análisis, 

 

 

3. DESARROLLO – MOMENTOS DE LA CLASE 

Clase N°  

ACTIVIDAD 
RECURSOS: 

 

Didácticos, digitales (MTIC´S) 

 

TIEMPO 
MOMENTOS 

Inicio 
SALUDO, BIENVENIDA y 

ASISTENCIA 

5. Tema  La noticia 

 5 

minutos 



 

 
 6. Objetivo 

 Identificar la estructura de una 

noticia. 

 Construir textos noticiosos a partir 

de información consultada. 

7. Metodología  trabajo individual y 
grupal. 

8. Utilidad de la clase: aplicar lo aprendido 
para diseñar una noticia a partir de 
sucesos que ocurren cotidianamente. 

  

 
Momento de 

exploración y 

motivación 

Iniciar preguntando a los estudiantes ¿Qué es 

para ellos una noticia? ¿Cómo se construye 

una noticia? ¿Por qué son importantes las 

noticias? ¿Dónde encontramos noticias? 

 

 
Tablero, marcadores, borrador. 

 

10 

minutos 

 

 

 

 

 
Momento de 

Estructuración y 

práctica 

 Socializar los conceptos y definiciones 

básicas sobre el tema: 

LA NOTICIA 

 

 

La noticia es un tipo de texto que sirve para 

presentar información acerca de un suceso, 

acontecimiento o tema determinado. Para 

poder informar, la noticia sigue una 

estructura determinada que muestra de 

manera organizada y entendible la 

información, además, se escribe utilizando 

un lenguaje claro y de fácil comprensión: 

 

 

 

 

 
Video beam, diapositivas, computador, tablero, 

marcadores, colores, papel bond, colbón, revistas, 

periódicos, tijeras. 

 

 

 

 

 
 

30 

minutos 



 

 
 Antetítulo o volanta: es la información que 

se coloca antes del título y que sirve como 

anticipo de lo que se va a explicar. 

Título o titular: resume de forma muy 

concisa y directa el contenido de la noticia. 

Copete, bajada o subtítulo: se trata de un 

texto ubicado justo debajo del título y sirve 

de resumen breve de lo sucedido. 

Entradilla: antes de empezar a explicar la 

noticia de forma completa, se ofrece un 

resumen más extenso, de un párrafo 

normalmente, en el que se dan los datos más 

importantes de la noticia. 

Cuerpo de la noticia: es la redacción de 

toda la noticia. La estructura debe ser 

descendiente, es decir, se comienza con lo 

más importante y, después, se analizan de 

forma más detallada las causas o 

consecuencias. 

Fotografía: es opcional y es el soporte 

visual de la noticia. 

Epígrafe o pie de foto: es el texto que se 

coloca bajo la fotografía y explica lo que se 

está mostrando en la imagen. 

  



 

 
  

 

 

 Entregar recortes periodísticos para que 

los estudiantes identifiquen noticias y 

resalten con diferentes colores cada una 

de las partes aprendidas. 

  Por grupos se entrega a los estudiantes 

noticias diferentes en las que cada parte 

se encuentra recortada. Los grupos 

intentará armar la noticia que les 

corresponda, parte por parte en 1 ¼ de 

papel bond, guiándose de lo trabajado en 

clases y con la ayuda del docente. 

  



 

 

 

 

 

 

 

 

Momento de 

transferencia y 

retroalimentación 

Los estudiantes imaginarán o pensarán algún 

hecho que haya ocurrido en su barrio, 

comunidad, o escuela y a partir de una matriz 

construirán una noticia teniendo en cuenta lo 

aprendido en clases y las orientaciones del 

 

docente. 

 

 

 

 

 

 

 

Cuadernos, lápices, borrador. 

 

 

 

 

 

 

 
15 

minutos 

 
Ampliación 

Y finalización 

 

Aplicación de la sesión gamificada del 

tema trabajado. 

 
 

computadores, internet, aplicación Quizizz 

 
 

1 hora 

4-. Evaluación 

 

Se realizaran procesos de autoevaluación, coevaluación y heteroevaluación 



 

 
 

5. REFLEXIÓN SOBRE LA CLASE DESARROLLADA 

 

 

Bibliografía, Webgrafía. 

 https://www.unprofesor.com/lengua-espanola/partes-de-una-noticia-3460.html 

 https://contenidosparaaprender.colombiaaprende.edu.co/G_5/L/SM/SM_L_G05_U02_L05.pdf 

 https://webdeldocente.com/wp-content/uploads/Partes-de-la-Noticia-para-Quinto-Grado-de-Primaria.pdf 
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https://webdeldocente.com/wp-content/uploads/Partes-de-la-Noticia-para-Quinto-Grado-de-Primaria.pdf


 

 

   y 

B 

  de 

inicio 

   finalización      

 

 

1. IDENTIFICACIÓN 

Estándar Competencias Derechos básicos de aprendizaje (DBA) 

 

PRODUCCIÓN TEXTUAL 
 

 Elijo un tema para producir un 

texto escrito, teniendo en cuenta un 

propósito, las características del 

interlocutor y las exigencias del 

contexto 

 Diseño un plan para elaborar un 

texto informativo 

 

INTERPRETACIÓN TEXTUAL 
 

 Leo diversos tipos de texto: 

informativo, explicativo y 

argumentativo 

 

MEDIOS DE COMUNICACIÓN Y 

OTROS SISTEMAS SIMBÓLICOS 

 

PRAGMÁTICA 
 

 Da cuenta de las estrategias 

discursivas pertinentes y adecuadas 

al propósito de producción de un 

texto, en una situación de 

comunicación particular 

 Da cuenta de los mecanismos de 

uso y control de las estrategias 

discursivas, para adecuar el texto a 

la situación de comunicación 

 Reconoce información explícita de 

la situación de la comunicación 

SEMÁNTICA 
 

 Recupera información explícita en 

el contenido de un texto 

SINTÁCTICA 

 Prevé el plan textual, organización 

de ideas, tipo textual y estrategias 

 

7- Construye textos orales atendiendo a los 

contextos de uso, a los posibles 

interlocutores y a las líneas temáticas 

pertinentes con el propósito 

comunicativo en el que se enmarca el 

discurso. 

 

 
8-  Produce textos verbales y no verbales a 

partir de los planes textuales que 

elabora según la tipología a desarrollar 



 

 

 Elaboro planes textuales con la 

información seleccionada de los 
medios de comunicación 

 Produzco textos orales y escritos 

con base en planes en los que 
utilizo la información recogida de 

los medios. 

discursivas atendiendo a las 

necesidades de la producción en un 

contexto comunicativo particular 

COMUNICATIVA 
 

 Socializa críticamente la 

información de los medios de 

comunicación que fomenten la 

capacidad crítica y reflexiva 

 

TEMAS Y SUBTEMAS / TRANSVERSALIDAD 

 
 La carta 

 
Tecnología e informática. 

Desempeños Indicadores de desempeño 

 

 

 Señala en situaciones de su vida cotidiana elementos del 

proceso comunicativo, permitiéndole hacer composiciones 

orales y escritas de sus experiencias y las comparte con 

sus compañeros, valorando sus opiniones. 

 

 Asume una postura crítica y respetuosa frente a los mensajes 

que circulan en su medio. 

 Aplica estrategias de comprensión a distintos tipos de texto 

que lee para dar cuenta de las relaciones entre diversos 

segmentos del mismo. 

 Infiere el significado del lenguaje gestual y corporal de 

emoticones, gestos, fotografías y movimientos del cuerpo 

presentes en las situaciones comunicativas en las cuales 

participa. 



 

 

  

 

 

2. ESTRATEGIAS METODOLÓGICAS HABILIDADES DE PENSAMIENTO 

 

Clase magistral 

Trabajo individual 

Trabajo grupal 

Sesión gamificada (juego en línea) 

 

 

 
Observación, relación, descripción, clasificación y análisis, 

 

 

3. DESARROLLO – MOMENTOS DE LA CLASE 

Clase N°  

ACTIVIDAD 
RECURSOS: 

 

Didácticos, digitales (MTIC´S) 

 

TIEMPO 
MOMENTOS 

 

 
 

Inicio 

SALUDO, BIENVENIDA y ASISTENCIA 

9. Tema  La carta. 
10. Objetivo  identifica la estructura y función que 

tiene una carta en los procesos comunicativos. 

11. Metodología  trabajo individual y grupal. 

12. Utilidad de la clase: Aprender a redactar carta a 
partir de una estructura predeterminada para 
comunicar nuestros propios mensajes cuando sea 

 

 
 

Marcador, tablero, borrador. 

 

 
5 

minutos 



 

 
 necesario.   

 

 

 

 
Momento de 

exploración y 

motivación 

Iniciar la clase mostrando un video relacionado con el 

tema para que los estudiantes construyan con la 

orientación del docente un esquema conceptual en el 

tablero a partir de la identificación de conceptos o 

palabras claves. 

https://www.youtube.com/watch?v=G_S5JTMljhU 
 

El esquema puede ser un mentefacto sencillo para 

plasmar el momento de exploración. 

 

 

 

 

Tablero, marcadores, borrador, video 

beam, computador. 

 

 

 

 

10 

minutos 

  Explicar los conceptos y definiciones claves del 

tema (se utiliza el método de dialogo y preguntas 

para general participación activa de los estudiantes 

durante toda la clase). 

  

 

 
Momento de 

Estructuración y 

práctica 

LA CARTA 

Una carta es un medio de comunicación escrito por 

un emisor (remitente) enviada a un receptor 

(destinatario). 

La carta puede ser un texto distinto para cada 

ocasión, ya que el mensaje es siempre distinto. 

 

 
Video beam, diapositivas, computador, 

tablero, marcadores, papel bond, colbón, 

fotocopias. 

 

 

30 

minutos 

 Estilo de la carta   

 El estilo de la carta debe ser adecuado para el receptor 

y entendible: 

  

 
 Formal, si se trata de asuntos oficiales, públicos o   

https://www.youtube.com/watch?v=G_S5JTMljhU


 

 
 de negocios; Es una carta dirigida a una persona 

que no conocemos o con quien no tenemos amistad. 

Es generalmente más breve, porque quien escribe 

tiene la intención de ser más preciso y concreto con 

lo que quiere decir. 

 Coloquial o informal, si se dirige a familia o 

amigos y se usa un lenguaje coloquial que ambos 

entiendan; Es informal porque la relación es de 

confianza. 

Partes de la carta 

Usualmente, una carta se compone de cuatro partes: 

encabezado (lugar y fecha; Destinatario); el cuerpo de 

la carta; despedida y firma. A veces se agrega una 

postdata. 

Postdata: se agrega cuando se ha olvidado decir algo en 

el cuerpo de la carta. 

 Por pequeños grupos, los estudiantes leerán una 

carta que se les entregará en una fotocopia y 

responderán unas preguntas respecto a su contenido 

con el fin de identificar sus partes y la información 

relevante. 

  



 

 
 

 

 

 
Los estudiantes responden a las preguntas: 

¿Cómo se llama el remitente? 

¿Cuál es el lugar y la fecha de la carta? 

¿De qué trata la carta? 

¿Cómo se llama el destinatario? 

 En un papel bond el docente con la ayuda de todos 

los estudiantes diseñará una carta gigante, la idea es 

construirla en la medida en que se va recordando 

cada una de las partes y se estimula a los 

estudiantes para que redacten conjuntamente el 

texto informativo. Al final se socializa. 

  

Momento de 

transferencia y 

Cada estudiante construirá una carta a un compañero 

del salón de clases, se seleccionarán dos o tres para ser 

Hojas de block, lápices, borrador, 

cuadernos. 

15 

minutos 



 

 

retroalimentación leídas y entre todos se hará la retroalimentación de lo 

hecho. 

  

Ampliación 

Y finalización 

 

Aplicación de la sesión gamificada del tema trabajado. 

 

computadores, internet, aplicación 

Quizizz 

 
1 hora 

4-. Evaluación 

 

Se realizaran procesos de autoevaluación, coevaluación y heteroevaluación 

 

5. REFLEXIÓN SOBRE LA CLASE DESARROLLADA 

 

 

Bibliografía, Webgrafía. 

 https://www.youtube.com/watch?v=G_S5JTMljhU. 

 https://es.liveworksheets.com/jj1895274js 

 http://yosibelylosrecursos.blogspot.com/2014/06/la-carta-y-sus-partes-para-ninos-de.html 

https://www.youtube.com/watch?v=G_S5JTMljhU
https://es.liveworksheets.com/jj1895274js
http://yosibelylosrecursos.blogspot.com/2014/06/la-carta-y-sus-partes-para-ninos-de.html
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FORMATO DE PLANEACIÓN DE CLASE 

Clase(s) 

Nº 

 
4 

Nombre 

del 

docente 

 Área Lenguaje Asignatura Lengua castellana 

Eje 

Temático 

N° 

 La comunicación 

Grado 5° Grupo(s) A 

y 

B 

Tiempo/horas 2 Fecha 

de 
inicio 

DD MM AAAA Fecha de 

finalización 

DD MM AAAA Periodo  

 

 

1. IDENTIFICACIÓN 

Estándar Competencias Derechos básicos de aprendizaje (DBA) 

 

PRODUCCIÓN TEXTUAL 
 

 Elijo un tema para producir un 

texto escrito, teniendo en cuenta un 

propósito, las características del 

interlocutor y las exigencias del 

contexto 

 Diseño un plan para elaborar un 
texto informativo 

 

PRAGMÁTICA 
 

 Da cuenta de las estrategias 

discursivas pertinentes y adecuadas 

al propósito de producción de un 

texto, en una situación de 

comunicación particular 

 Da cuenta de los mecanismos de 

uso y control de las estrategias 

 

7- Construye textos orales atendiendo a los 

contextos de uso, a los posibles 

interlocutores y a las líneas temáticas 

pertinentes con el propósito 

comunicativo en el que se enmarca el 

discurso. 

 

 
8- Produce textos verbales y no verbales a 



 

 

 

INTERPRETACIÓN TEXTUAL 
 

 Leo diversos tipos de texto: 

informativo, explicativo y 

argumentativo 

 

MEDIOS DE COMUNICACIÓN Y 

OTROS SISTEMAS SIMBÓLICOS 

 

 
 Elaboro planes textuales con la 

información seleccionada de los 

medios de comunicación 

 Produzco textos orales y escritos 

con base en planes en los que 
utilizo la información recogida de 

los medios. 

discursivas, para adecuar el texto a partir de los planes textuales que 

la situación de comunicación elabora según la tipología a desarrollar 

 Reconoce información explícita de  

la situación de la comunicación  

SEMÁNTICA  

 Recupera información explícita en 
 

el contenido de un texto  

SINTÁCTICA  

 Prevé el plan textual, organización 
 

de ideas, tipo textual y estrategias  

discursivas atendiendo a las  

necesidades de la producción en un  

contexto comunicativo particular  

COMUNICATIVA  

 Socializa críticamente la 
 

información de los medios de  

comunicación que fomenten la  

capacidad crítica y reflexiva  

TEMAS Y SUBTEMAS / TRANSVERSALIDAD 

 
 El afiche. 

 
Tecnología e informática. 



 

 

Desempeños Indicadores de desempeño 

 

 

 Señala en situaciones de su vida cotidiana elementos del 

proceso comunicativo, permitiéndole hacer composiciones 

orales y escritas de sus experiencias y las comparte con 

sus compañeros, valorando sus opiniones. 

 

 Asume una postura crítica y respetuosa frente a los mensajes 

que circulan en su medio. 

 Aplica estrategias de comprensión a distintos tipos de texto 

que lee para dar cuenta de las relaciones entre diversos 

segmentos del mismo. 

 Infiere el significado del lenguaje gestual y corporal de 

emoticones, gestos, fotografías y movimientos del cuerpo 

presentes en las situaciones comunicativas en las cuales 

participa. 

 

2. ESTRATEGIAS METODOLÓGICAS HABILIDADES DE PENSAMIENTO 

 

Clase magistral 

Trabajo individual 

Trabajo grupal 

Sesión gamificada (juego en línea) 

 

 

 
Observación, relación, descripción, clasificación y análisis, 

 

 

3. DESARROLLO – MOMENTOS DE LA CLASE 

Clase N° ACTIVIDAD RECURSOS: TIEMPO 



 

 

MOMENTOS  Didácticos, digitales (MTIC´S)  

 SALUDO, BIENVENIDA y   

 ASISTENCIA   

 
 

Inicio 

13. Tema  El afiche 
14. Objetivo  Reconoce la estructura de un 

afiche y la función informativa que cumple. 

15. Metodología  trabajo individual y grupal. 

16. Utilidad de la clase: Aprender a diseñar 
afiches informativos para dar a conocer 

 
 

Marcador, tablero, borrador. 

 
5 

minutos 

 información de   eventos   o   actividades   de   

 nuestro diario vivir.   

 

 

 

 

 

Momento de 

exploración y 

motivación 

 Mostrar diferentes afiches en diapositivas y en 

físico para estimular la observación de los 

estudiantes al tiempo que se les preguntas por 

los materiales mostrados, la estructura 

observada en cada una, los textos usados y la 

intencionalidad de la información que en ellos 

 
 

   
se plasma. 

 

 

 

 

 

 
Tablero, marcadores, borrador, video beam, 

computador, diapositivas 

 

 

 

 

 

 
10 

minutos 

Momento de 

Estructuración y 

práctica 

 Mostrar el video: El afiche. ¿Qué es un 

afiche? ¿Cómo elaborar un afiche? | Pienso y 

luego aprendo. 

https://www.youtube.com/watch?v=byvHxIKj 

Video beam, diapositivas, computador, 

tablero, marcadores, papel bond, colbón, 

fotos, tijeras, revistas, cartulinas. 

30 

minutos 

https://www.youtube.com/watch?v=byvHxIKj6wI


 

 
 6wI 

EL AFICHE 

El afiche es un texto a través del cual se difunde 

un mensaje en una campaña publicitaria con la 

intención de promover un servicio 

o producto, o bien, para invitar a 

participar en algo o actuar de 

cierta forma. El objetivo es 

convencer al lector a adquirir el 

bien o servicio. 

Estructura de un afiche: un afiche tiene tres 

partes 

1. Imagen y/o gráfica: todo afiche requiere de 

una imagen (ilustración, dibujo) que ayudará a 

optimizar el propósito del afiche. 

2.-Texto. El Slogan (frase breve), las 

características del producto y/o servicio; es 

fundamental ya que por medio de él se entrega el 

mensaje. 

3.-Datos del producto promocionado o de la 

invitación que se hace. 

 

 
 Darles a los estudiantes cartulinas de colores, 

hojas de block, colores, colbón, recortes de 

revista, periódicos, cartillas viejas, entre otros 

  

https://www.youtube.com/watch?v=byvHxIKj6wI


 

 
 materiales para que en grupos: 

Tomen un tema de interés social. 

Creen un slogan impactante. 

Utilicen imágenes y colores adecuados al tema 

tratado. 

Publiquen o expongan frente al curso. 

  

 

Momento de 

transferencia y 

retroalimentación 

 

Para la próxima clase cada estudiante de forma 

individual traerá un afiche promocionando la 

semana cultural de la Institución. Los mejores 

afiches serán ubicados en el mural institucional. 

 

 
Cartulina, colores, recortes, tijeras, colbón, 

libros, revistas. 

 

 
15 

minutos 

Ampliación 
 

Y finalización 

 

 
Sesión gamificada (actividad en linea) 

 

computadores, internet, aplicación Quizizz 

 

1 hora 

4-. Evaluación 

 

Se realizaran procesos de autoevaluación, coevaluación y heteroevaluación 

 

5. REFLEXIÓN SOBRE LA CLASE DESARROLLADA 



 

 
 

Bibliografía, Webgrafía. 

 https://planlea.listindiario.com/2019/04/el-afiche-estructura-e-importancia/ 

 https://www.youtube.com/watch?v=byvHxIKj6wI 
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5 
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B 
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1. IDENTIFICACIÓN 

Estándar Competencias Derechos básicos de aprendizaje (DBA) 

https://planlea.listindiario.com/2019/04/el-afiche-estructura-e-importancia/
https://www.youtube.com/watch?v=byvHxIKj6wI


 

 

 

PRODUCCIÓN TEXTUAL 
 

 Elijo un tema para producir un 

texto escrito, teniendo en cuenta un 

propósito, las características del 

interlocutor y las exigencias del 

contexto 

 Diseño un plan para elaborar un 

texto informativo 

 

INTERPRETACIÓN TEXTUAL 
 

 Leo diversos tipos de texto: 

informativo, explicativo y 

argumentativo 

 

MEDIOS DE COMUNICACIÓN Y 

OTROS SISTEMAS SIMBÓLICOS 

 

 
 Elaboro planes textuales con la 

información seleccionada de los 
medios de comunicación 

 Produzco textos orales y escritos 

con base en planes en los que 

utilizo la información recogida de 

los medios. 

 

PRAGMÁTICA 
 

 Da cuenta de las estrategias 

discursivas pertinentes y adecuadas 

al propósito de producción de un 

texto, en una situación de 

comunicación particular 

 Da cuenta de los mecanismos de 

uso y control de las estrategias 

discursivas, para adecuar el texto a 

la situación de comunicación 

 Reconoce información explícita de 

la situación de la comunicación 

SEMÁNTICA 

 Recupera información explícita en 

el contenido de un texto 

SINTÁCTICA 
 

 Prevé el plan textual, organización 

de ideas, tipo textual y estrategias 

discursivas atendiendo a las 

necesidades de la producción en un 

contexto comunicativo particular 

COMUNICATIVA 
 

 Socializa críticamente la 

información de los medios de 

 

7- Construye textos orales atendiendo a los 

contextos de uso, a los posibles 

interlocutores y a las líneas temáticas 

pertinentes con el propósito 

comunicativo en el que se enmarca el 

discurso. 

 

 
8-  Produce textos verbales y no verbales a 

partir de los planes textuales que 

elabora según la tipología a desarrollar 



 

 

 comunicación que fomenten la 

capacidad crítica y reflexiva 

 

TEMAS Y SUBTEMAS / TRANSVERSALIDAD 

 
 Comparación e interpretación de textos informativos 

 

Tecnología e informática. 

Desempeños Indicadores de desempeño 

 

 

 Señala en situaciones de su vida cotidiana elementos del 

proceso comunicativo, permitiéndole hacer composiciones 

orales y escritas de sus experiencias y las comparte con 

sus compañeros, valorando sus opiniones. 

 

 Asume una postura crítica y respetuosa frente a los mensajes 

que circulan en su medio. 

 Aplica estrategias de comprensión a distintos tipos de texto 

que lee para dar cuenta de las relaciones entre diversos 

segmentos del mismo. 

 Infiere el significado del lenguaje gestual y corporal de 

emoticones, gestos, fotografías y movimientos del cuerpo 

presentes en las situaciones comunicativas en las cuales 

participa. 

 

2. ESTRATEGIAS METODOLÓGICAS HABILIDADES DE PENSAMIENTO 

 

Clase magistral 

 



 

 

Trabajo individual 

Trabajo grupal 

Sesión gamificada (juego en línea) 

Observación, relación, descripción, clasificación y análisis, 

 

 

3. DESARROLLO – MOMENTOS DE LA CLASE 

Clase N°  

ACTIVIDAD 
RECURSOS: 

 

Didácticos, digitales (MTIC´S) 

 

TIEMPO 
MOMENTOS 

 SALUDO, BIENVENIDA y   

 ASISTENCIA   

 17. Tema  Comparación e interpretación de 
textos informativos 

  

 
Inicio 

18. Objetivo  identificar aspectos diferenciales 
entre la carta, el afiche y la noticia para saber 
cuál utilizar en situaciones comunicativas 

 
Marcador, tablero, borrador. 

 

5 

minutos 
 específicas.   

 19. Metodología  trabajo individual y grupal. 

20. Utilidad de la clase: Aprender identificar la 
forma y el fondo de los tipos de textos 

  

 informativos vistos para comunicar situaciones   

 de la vida diaria.   

Momento de 

exploración y 

motivación 

 

 

 
Iniciar la clase preguntando a los estudiantes sobre 

 
Tablero, marcadores, borrador. 

 

5 

minutos 



 

 
 los temas vistos en clases anteriores: 

 

¿Qué recuerdan de los textos informativos? 
 

¿Qué tipos de textos informativos conocieron? 
 

¿Cuál tipo de texto les pareció más importante? 
 

¿Poe qué son importantes los textos informativos? 

  

 

 

 

 
Momento de 

Estructuración y 

práctica 

 

 A partir de unas fotocopias donde habrá cartas, 

afiches y noticias, que se les entregarán a los 

estudiantes por grupos, se deberá completar 

por parte de cada uno el siguiente cuadro: 

 
 

 

 

 

 

 

 

 
Fotocopias, hojas de block, matriz de 

comparación. Cuadernos, lápices. 

 

 

 

 

 
20 

minutos 

 
 

Momento de 

transferencia y 

retroalimentación 

 Pedir a los estudiantes que a partir de un tema 

de interés elaboren un afiche, una carta y una 

noticia, usando todos los recursos a su 

disposición y la orientación del docente. Luego 

hacer un análisis sobre la propia información 

construida para identificar la estructura y 

funcionalidad de cada tipo de texto, 

 

 
Cartulina, colores, recortes, tijeras, colbón, 

libros, revistas., hojas de block. 

 

 
30 

minutos 



 

 
 enfatizando en la coherencia y el significado de 

cada texto construido. 

 Realizar interpretaciones a partir de preguntas 

como: 

 
 ¿Qué mensaje nos transmite el texto? 

 ¿Cuál es la intención del autor? 

 ¿Qué otro título se le puede poner al texto? 

  

Ampliación 
 

Y finalización 

 

 
Sesión gamificada (actividad en linea) 

 

computadores, internet, aplicación Quizizz 

 

1 hora 

4-. Evaluación 

 

Se realizaran procesos de autoevaluación, coevaluación y heteroevaluación 

 

5. REFLEXIÓN SOBRE LA CLASE DESARROLLADA 

 

Bibliografía, Webgrafía. 

 



 

 


