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RESUMEN

En esta investigacion aborda el titulo: Gamificacion como estrategia para mejorar la
lectoescritura en los estudiantes de Cuarto Grado del Nivel Primario del Centro Educativo
José de Jesls Germoso Vasquez, Hato Mayor, Santiago, afio escolar 2022-2023. La
misma tuvo como objetivo general: Implementar la gamificacion como estrategia para
mejorar la lectoescritura en los estudiantes de Cuarto Grado del Nivel Primario del Centro
Educativo José de Jesis Germoso Vasquez. En cuanto a la metodologia empleada esta
fue la investigacion accién, con un enfoque cualitativo. Adoptando el modelo de Kemmis
(1989), que plantea las fases de: planificacion, accién, observacion y reflexion. La
poblacién objeto de estudio fueron los 35 estudiantes de Cuarto Grado del Nivel Primario
del Centro Educativo José de Jesus Germoso Vasquez, Hato Mayor, Santiago. La técnica
utilizada fue la observacion, siendo los instrumentos: el diario reflexivo, fotografias y
registros anecdoticos. Se concluye, que por medio de la gamificacién como estrategia se
pueden integrar las herramientas TIC de Quizziz, Kahoot, Educaplay y Wordwall, asi
como también, los juegos de mesa para mejorar la lectoescritura en los estudiantes de
Cuarto Grado del Nivel Primario del Centro Educativo José de Jesis Germoso Vasquez.
Se entiende, que, en el desarrollo de las intervenciones, los estudiantes se mostraban muy
motivados, integrandose en cada una de las actividades propuestas con las herramientas
tecnoldgicas de Quizziz, Kahoot, Educaplay y Wordwall, asi como también, con los

juegos de mesa.

Palabras claves: gamificacion, estrategia de ensefianza, lectoescritura, herramientas

tecnoldgicas y juegos de mesa.



CONCLUSIONES

En este acépite se presentan las conclusiones que forman parte de la investigacion
segun los objetivos propuestos, los cuales dieron respuesta al objetivo general el cual
consistio en implementar la gamificacion como estrategia para mejorar la lectoescritura
en los estudiantes de Cuarto Grado del Nivel Primario del Centro Educativo José de Jesus

Germoso Vasquez, Hato Mayor, Santiago, afio escolar 2022-2023.

Objetivo No.1. Disefiar actividades con la gamificacion como estrategia para
mejorar la lectoescritura en los estudiantes de Cuarto Grado del Nivel Primario del
Centro Educativo José de Jestus Germoso Vasquez, Hato Mayor Santiago, afio
escolar 2022-2023.

Se concluye que este objetivo fue logrado a cabalidad, ya que se logré disefiar
actividades con la gamificacién como estrategia para mejorar la lectoescritura en los
estudiantes de Cuarto Grado del Nivel Primario del Centro Educativo José de Jesus
Germoso Véasquez. Este propdsito fue alcanzado desde la fase de planificacion hasta la
fase de accion y observacion, puesto que, se pudo notar que las actividades propuestas
fueron de gran beneficio para que los nifios mejoraran su proceso de lectoescritura por
medio de la estrategia de la gamificacién. De este modo se logré que el grupo de
estudiante trabajara la imaginacion, la creatividad, y el trabajo en equipo, reforzando la
focalizacién, la mejora de la lectura y escritura, asi como la comprension y elaboracion
de texto. Esto se puede evidenciar, observando las historias elaboradas, partiendo de las

palabras formadas. (Ver acapite B, p. 141)

Objetivo No.2. Realizar actividades de lectoescritura con la estrategia de
gamificacion para mejorar la lectoescritura en los estudiantes de Cuarto Grado del Nivel
Primario del Centro Educativo José de Jesus Germoso Vasquez, Hato Mayor, Santiago,
afio escolar 2022-2023.



Segun los resultados obtenidos, se concluye que este objetivo fue logrado, ya que
en la fase de accion se pudo realizar todas las actividades planificadas de lectoescritura
con las herramientas tecnoldgicas de Quizziz, Kahoot, Educaplay, Wordwall, y los juegos
de mesa, las cuales permitieron mejorar la lectoescritura con la estrategia de gamificacion
en los estudiantes de Cuarto Grado. En el desarrollo de las intervenciones, se pudo
observar que los estudiantes lograron integrarse a las actividades propuestas, puesto que,
se mostraron motivados e interesados en participar de las actividades, acciones que no se
manifestaban antes de realizar el proceso de investigacion. lgualmente, la docente
mostraba interés en aprender a utilizar estas herramientas, expresando la facilidad con la
que se puede crear actividades y sobre todo la utilidad que buscan, ya que, en esta tanto
ellos como los estudiantes pueden colgar sus proyectos sin importar el area que se esté

trabajando.

Dentro de las caracteristicas que pudieron mejorar los estudiantes se destacan: que
por medio de las actividades realizadas con las herramientas de gamificacion estos leian
con mas fluidez y formaban palabras con los juegos de mesa.

Objetivo No.3. Establecer la implementacion de la gamificacion como estrategia
para mejorar la lectoescritura en los estudiantes de Cuarto Grado del Nivel Primario del

Centro Educativo José de Jesis Germoso Vasquez, Hato Mayor

Santiago, afo escolar 2022-2023.

Se concluye que este objetivo fue logrado, puesto que, después de las
intervenciones realizadas las psicologas visitaron el centro para verificar si la docente
estaba haciendo uso de la gamificacién como estrategia para mejorar la lectoescritura en
los estudiantes de Cuarto Grado del Nivel Primario, (ver anexo, pp.120-124) realizaron
observaciones de clases, revision y observacion de la planificacion de la docente, luego
se aplicaron estrategias de evaluacion, tales como: observaciones, lista de cotejo y
fotografias. Por lo que se puede decir, que la misma fue lograda en la fase de accion y

reflexion, permitiendo ver los cambios logrados después de las intervenciones.



En un primer momento, se observé una clase de Lengua espafiola, en donde se
observd que, dentro de las mejoras logradas, estuvo las clases creadas con la
gamificacion, las cuales fueron motivadoras y que integraron a los nifios en la ejecucion
de la misma, porque antes de las intervenciones los estudiantes se mostraban distraidos,
sin embargo, después estos se veian felices mientras la docente formaba los grupos de
trabajo. En esta parte surgieron muchas carcajadas por inventarse nombres de equipos
pOCOs comunes.

La herramienta utilizada fue Wordwall, en la misma se disefid una historieta, en
la cual se verifico que se puede realizar bien las actividades gamificadas porque es algo
novedoso para los estudiantes del Centro Educativo. Con esta actividad los estudiantes se
mostraban muy felices y motivados disfrutando la actividad.

Después, se aplicé una lista de cotejo a la docente sobre “;Como te sentiste
aplicando la gamificacion en tu aula?, “cuéntanos tu experiencia” y “;Crees que en

verdad la gamificacion mejora la motivacién de tus estudiantes?

La docente respondié de manera muy positiva y llena de satisfaccién, puesto que
dio a entender que la gamificacion es una estrategia muy productiva y dinamica, que,
aunque no la conocia bien a fondo, ahora que la conoce le facilita activar la motivacién
en su grupo de clases. Expreso que sus estudiantes se veian muy motivados cuando hacia

uso de la gamificacién con herramientas TIC.

Es importante resaltar que, aunque la docente estaba entusiasmada en las
intervenciones, no estaba utilizando la gamificacién con todas las herramientas
mostradas. Esta solo estaba utilizando Kahoot y Quizizz, por la utilidad que brindan, ya
que en esta pueden elaborar actividades de manera rapida y sencilla.

En cuanto al objetivo general, el cual fue: Implementar la gamificacion como
estrategia para mejorar la lectoescritura en los estudiantes de Cuarto Grado del Nivel
Primario del Centro Educativo José de Jesus Germoso Vasquez, Hato Mayor, Santiago,
afio escolar 2022-2023.



De acuerdo con los resultados, se concluye que este objetivo fue logrado a
cabalidad desde la fase de planificacion hasta la fase de reflexion se pudieron notar
cambios, ya que, a través de la implementacion de la gamificacion como estrategia, se
realizaron actividades con las herramientas tecnologicas de Quizziz, Kahoot, Educaplay,
Wordwall y juegos de mesa, que lograron mejorar los procesos de lectoescritura en los
estudiantes de Cuarto Grado del Nivel Primario, mostrandose estos con una lectura méas
fluida y formando palabras que estimularon su proceso de lectoescritura. Se entiende, que
en el desarrollo de las intervenciones los estudiantes se mostraban muy motivados,
integrandose en cada una de las actividades propuestas con las herramientas tecnoldgicas

de Quizziz, Kahoot, Educaplay y Wordwall. Asi como también con los juegos analogos.

Es importante sefialar, que en el desarrollo de las intervenciones la docente
mientras observaba las intervenciones manifestaba que no sabia usar algunas
herramientas tecnoldgicas sola, puesto que se le dificultaba manipular las herramientas y
aplicaciones, sin embargo, luego de observar cémo se puede gamificar diferentes

actividades de manera facil y sencilla, las va a continuar usando en sus clases.

A pesar de esta limitante, las psicdlogas cooperaron de forma personalizada de
acuerdo con sus necesidades de alfabetizacién digital, demostrando en todo momento un
profundo interés y alta motivacion para aprender a utilizar las herramientas. Esto produjo

que el equipo investigador la apoyara en todo lo necesario.

Las psicologas concluyen, que a través de la implementacién de la gamificacion
como estrategia para mejorar la lectoescritura en los estudiantes de Cuarto Grado del
Nivel Primario del Centro Educativo José de Jesis Germoso Vasquez, Hato Mayor,
Santiago, se pueden integrar las herramientas tecnoldgicas de Quizziz, Kahoot,
Educaplay, Wordwall y juegos de mesa, al proceso de ensefianza aprendizaje, para que

las clases sean mas motivadoras y divertidas.
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