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RESUMEN

La presente investigacion tuvo como objetivo proponer la gamificacion como estrategia
pedagdgica para el fortalecimiento del habito lector en los estudiantes de cuarto grado de
la Institucion Educativa Nuestra Sefora de Fatima, en Santa Marta, Colombia.
Metodolégicamente, el estudio se fundamentd en un enfoque cuantitativo, con un disefo
no experimental, de campo, de corte transeccional y nivel descriptivo. La investigacion se
enmarcoé en la modalidad de proyecto factible, desarrollada en cuatro fases: diagndstico,
disefio, ejecucion y evaluacion. La poblacion fue de tipo censal, conformada por
veinticuatro (24) estudiantes. Para la recoleccion de datos se empled la técnica de la
encuesta y, como instrumento, un cuestionario con escala de tipo Likert, el cual fue
validado mediante juicio de expertos; su confiabilidad se determiné a través del
estadistico Alfa de Cronbach, obteniendo un coeficiente de 0,70, categorizado como de
alta confiabilidad. El analisis de la informacion se realizé mediante estadistica descriptiva,
utilizando tablas y graficos de distribucidn porcentual. Los resultados iniciales
evidenciaron debilidades en el interés y la motivacion hacia la lectura, hallazgos que
justificaron el disefo de la propuesta pedagodgica titulada “Entre Cojines y Cuentos”,
orientada a promover la participacion activa, el trabajo colaborativo y el uso de
herramientas digitales. Finalmente, la valoracién cuantitativa mostré altos niveles de
satisfaccion y coherencia en la ejecucion de la estrategia. Se concluye que la gamificacion
constituye una herramienta eficaz para fortalecer el habito lector, al generar ambientes
de aprendizaje motivadores y significativos que favorecen una actitud positiva y voluntaria
hacia la lectura.

Descriptores: Estrategias pedagdgicas, gamificacion, habito de lectura, promocién de la
lectura.
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INTRODUCCION

El desarrollo del habito de lectura en la educacion basica representa un desafio
constante, especialmente en los niveles primarios, donde la falta de motivacion y
conexion con los textos limita la comprension lectora. En este contexto, surge la
necesidad de implementar estrategias pedagogicas innovadoras que despierten el interés
genuino de los nifos desde edades tempranas. La presente investigacion, titulada
“Gamificacidon como estrategia pedagodgica para el fortalecimiento del habito de lectura
en los estudiantes del grado 4° de la Institucion Educativa Nuestra Senora de Fatima”,
propone el uso de elementos ludicos y dinamicas de juego para generar experiencias
significativas que estimulen el gusto por leer.

El estudio se enmarca en un enfoque cuantitativo bajo la modalidad de proyecto
factible. A través de esta ruta, se pretende diagnosticar, disefar y evaluar la viabilidad de
una estrategia gamificada que contribuya a la transformacién de las practicas docentes
en el area de Lengua Castellana, favoreciendo una relacion duradera entre el estudiante
y el libro. El proyecto se estructura en cinco capitulos fundamentales:

El Capitulo | plantea el problema de investigacion, abordando la necesidad de
contrarrestar el bajo habito lector en el contexto colombiano mediante la innovacion
educativa. El Capitulo Il presenta el marco tedrico, sustentado en antecedentes que
evidencian el impacto de la gamificacion y en teorias como el constructivismo y el
aprendizaje significativo. Por su parte, el Capitulo Il describe el marco metodoldgico,
definido bajo un paradigma positivista y un disefio de campo descriptivo, detallando la
poblacién, los instrumentos de recoleccion de datos y los procesos de validez y
confiabilidad.

Posteriormente, el Capitulo IV presenta los resultados del diagnéstico aplicado,
evidenciando las debilidades en la lectura voluntaria y la disposicion de los nifios hacia lo
ludico; hallazgos que constituyen la base de la intervencion. Finalmente, el Capitulo V
expone la propuesta titulada “Entre Cojines y Cuentos: una experiencia de goce lector
mediada por la gamificacion”, la cual articula estrategias presenciales y digitales mediante

la plataforma Educaplay. El cuerpo del trabajo concluye con las conclusiones y



sugerencias derivadas del estudio, asegurando la coherencia con los objetivos

planteados.



CAPITULO |

EL PROBLEMA

Planteamiento del problema

La lectura constituye uno de los pilares fundamentales en el desarrollo humano.
No solo permite acceder al conocimiento y a la cultura, sino que estimula el pensamiento
critico, la imaginacioén, la empatia y la expresion oral y escrita. Para quienes ejercemos
la docencia en Lengua Castellana, la promocion de esta habilidad se convierte en un
compromiso ético y pedagdgico que trasciende las fronteras del aula, pues incide
directamente en la formacioén integral de los estudiantes.

A nivel mundial, diversos paises han asumido el reto de fomentar el habito lector
desde edades tempranas, conscientes de su impacto en los procesos educativos,
culturales y sociales. En contextos como Finlandia, Canada y Japodn, la lectura es
considerada una prioridad nacional. Estos paises han implementado politicas publicas
robustas que garantizan el acceso temprano y equitativo a los libros a través de
bibliotecas escolares bien dotadas, campafas de promocion lectora y la integracion
activa de las familias en el proceso formativo. En Finlandia, por ejemplo, los nifios
aprenden a leer por medio de actividades ludicas y significativas, y los docentes son
formados para fomentar el pensamiento critico y la comprensién profunda de los textos,
mas alla de la decodificacion.

En Canadd, los programas de lectura en voz alta desde la etapa preescolar,
combinados con tecnologias digitales y estrategias interactivas, han contribuido a
desarrollar una cultura lectora sdélida. De manera similar, en Japon, el respeto por el libro
y la lectura es inculcado desde los primeros anos, con bibliotecas moviles, clubes de
lectura y participacion familiar activa. En esta linea, ha surgido con fuerza la gamificacién
como una estrategia pedagdgica innovadora que transforma el aprendizaje en una

experiencia motivadora y significativa.



La gamificacién incorpora elementos de los juegos como desafios, recompensas,
niveles, narrativa, retroalimentacion inmediata y avatares para potenciar la motivacion
intrinseca del estudiante. Paises como Espafia, México, Colombia y Estados Unidos han
desarrollado iniciativas exitosas en las que la gamificacion ha sido integrada no solo en
areas STEM (Ciencia, Tecnologia, Ingenieria y Matematicas), sino también en Lengua y
Literatura, con resultados positivos en la comprension lectora, el gusto por los libros y la
participacion activa del alumnado.

En Espanfa, por ejemplo, programas como “Leemos” y “Lecturas Gamificada” han
logrado aumentar significativamente los indices de lectura voluntaria en primaria y
secundaria, combinaba plataformas digitales con dinamicas de juego. En Meéxico,
instituciones publicas y privadas han implementado proyectos gamificada en escuelas
rurales y urbanas, incentivaba la lectura a través, de retos semanales, insignias y puntos
que reconocen el avance lector. En Estados Unidos, japlicaciones como Epic!, Reading
Eggs y Classcraft se han consolidado como herramientas clave para motivar a los
estudiantes a leer en diferentes niveles, adaptaban los contenidos a sus intereses y
habilidades.

Ademas, el modelo educativo STEM, ampliamente difundido en paises
desarrollados, ha comenzado a expandirse hacia el enfoque STEAM, que incorpora las
Artes y Humanidades dentro de las disciplinas cientifico-tecnoldgicas. Esta integracion
reconoce que la lectura critica, la expresién verbal y la comprension textual son
fundamentales para formar estudiantes integrales, capaces de comunicarse eficazmente
y resolver problemas complejos. La inclusion de la literatura, la narrativa y el pensamiento
humanista dentro del marco STEM permite que la lectura adquiera un rol transversal,
articulado con la creatividad, la innovacioén y el analisis reflexivo.

Estas experiencias internacionales demuestran que la combinacién de politicas
educativas bien estructuradas, metodologias activas como la gamificacion, y enfoques
interdisciplinarios como el modelo STEAM, ofrecen un marco sélido para fortalecer el
habito lector desde una perspectiva global.

Aplicar estas buenas practicas en contextos locales, como en el caso de la

Institucion Educativa Sefiora de Fatima, permite enriquecer las propuestas pedagogicas



y aptarlas a las necesidades de los estudiantes, favorece asi una transformacién
educativa sostenible y pertinente.

Sin embargo, este panorama positivo contrasta con las dificultades que enfrentan
paises como Colombia. En las ultimas décadas, se ha evidenciado una preocupante
disminucién del habito lector entre los estudiantes de primaria, lo cual impacta de manera
directa su rendimiento académico, su capacidad critica y su desarrollo intelectual. En
particular, los nifios de nueve afos, quienes cursan el grado cuarto de educacion basica
primaria, se encuentran en una etapa clave para fortalecer su relacién con la lectura. Es
en este momento donde se debe consolidar la comprensién lectora y fomentar un interés
genuino por los libros, no solo como recurso escolar, sino como instrumento de
crecimiento personal.

La gamificacion aporta significativamente al sistema educativo colombiano al
ofrecer una alternativa metodoldogica que transforma las practicas tradicionales de
ensefanza en experiencias mas dinamicas, motivadoras y centradas en el estudiante. En
un pais donde se han evidenciado bajos niveles de habito lector y dificultades en
comprension lectora, especialmente en los primeros ciclos de educacion basica, la
gamificacion representa una herramienta innovadora que favorece la participacion activa,
el desarrollo del pensamiento critico y la mejora en la motivacién hacia la lectura.

Su aporte radica en que integra elementos ludicos del juego como retos,
recompensas, niveles, historias y retroalimentacion inmediata en entornos educativos
reales, logra captar la atencién de los estudiantes y promover una actitud positiva frente
al aprendizaje. En el caso especifico del fortalecimiento del habito lector, la gamificacion
permite disefiar actividades donde leer se convierte en una aventura, una misién o un
logro por alcanzar, lo que estimula el deseo de leer no por obligacion, sino por disfrute.

En Colombia, aunque su implementacion aun es incipiente, se ha comenzado a
dar a través de iniciativas escolares locales, especialmente en instituciones que han
apostado por la innovacion educativa. Herramientas como Kahoot, Educaplay, Genially o
plataformas de lectura interactiva, asi como juegos fisicos adaptados con tematicas
literarias, han sido aplicadas con éxito en algunos contextos urbanos. Estas experiencias
han demostrado mejoras en la motivacion, comprension y frecuencia de lectura entre los

estudiantes.



No obstante, para que la gamificacion tenga un impacto mas amplio y sostenible
en Colombia, es necesario consolidar su inclusién en los curriculos escolares, capacitar
a los docentes en el disefio de estrategias gamificadas y cambiar el acceso a tecnologias
que faciliten su uso, especialmente en contextos rurales o con limitaciones econémicas.

En sintesis, la gamificacion en Colombia tiene el potencial de transformar el
aprendizaje de la lectura, haciéndolo mas significativo, interactivo y adaptado a las
necesidades y realidades de los estudiantes del siglo XXI. Su aporte es clave para formar
lectores competentes, criticos y motivados, que contribuyen al mejoramiento de la calidad
educativa en el pais.

Los resultados de pruebas como SABER, han puesto de manifiesto las dificultades
que enfrentan los estudiantes colombianos en comprensién lectora. Esta situacion se
agrava en zonas rurales y en ciudades intermedias como Santa Marta, donde el acceso
a materiales adecuados y la formacion de habitos de lectura desde edades tempranas no
siempre son prioridad en los contextos familiares y educativos. En este escenario, el
Colegio Nuestra Sefiora de Fatima se presenta como un caso significativo, puesto que,
pese a los esfuerzos institucionales, sus estudiantes del grado 4° no han logrado
desarrollar un habito lector solido.

En este sentido, los métodos tradicionales de ensefianza de la lectura requieren
ser repensados, especialmente si se desea conectar con las nuevas generaciones de
estudiantes, que han crecido inmersos en un entorno tecnoldgico y visualmente
estimulante. Es aqui donde la gamificacion aparece como una alternativa pedagdgica
pertinente e innovadora. Al incorporar mecanicas de juego en el proceso de lectura,
sepuede transformar la experiencia de leer en una actividad mas dinamica, participativa
y significativa. La gamificacion no solo incrementa la motivacion, sino que también facilita
la concentracién, promueve el trabajo colaborativo y favorece la autonomia del
estudiante.

Aunque esta estrategia ha sido aplicada con éxito en diversos campos, su uso en
la promocién de la lectura en nifios de nueve afos aun no ha sido explorado a fondo en
el contexto educativo de Santa Marta ni en la region del Magdalena. La promocion de la

lectura, mas alla de fomentar el simple acto de leer, implica disefiar e implementar



estrategias pedagogicas que propicien una relacion significativa, placentera y constante
entre los nifos y los textos.

El objetivo es incentivar una disposicion positiva hacia la lectura, cultivar la
curiosidad, estimular la imaginacion y permitir que los estudiantes descubran en los libros
una fuente de conocimiento, disfrute y desarrollo personal. Desde esta perspectiva, la
linea de investigacion se orienta a generar ambientes educativos que motiven el
encuentro autonomo con los textos, fortalezcan la comprension lectora y consoliden
habitos lectores desde un enfoque didactico e inclusivo.

En consecuencia, la promocién de la lectura debe responder a los desafios del
contexto actual, en el que las nuevas dinamicas culturales y tecnolégicas influyen en los
intereses y modos de aprendizaje de los estudiantes. Por ello, se hace necesario
incorporar metodologias activas y participativas que conecten con sus motivaciones. En
este marco, la gamificacion se plantea como una estrategia pedagodgica innovadora y
pertinente, ya que al integrar elementos del juego en el entorno educativo transforma la
lectura en una experiencia interactiva, divertida y retadora, favoreciendo no solo el
acercamiento frecuente a los textos, sino también el desarrollo de habilidades lectoras
mas complejas.

En este contexto, en la Institucion Educativa Nuestra Sefiora de Fatima, ubicada
en la ciudad de Santa Marta, se ha evidenciado que los estudiantes del grado 4° no han
logrado un habito lector solido. Esta problematica se manifiesta en la baja motivacion
hacia la lectura, la escasa participacion en actividades lectoras y la limitada frecuencia
de lectura voluntaria, lo que refleja una relaciéon poco significativa con los textos.

Uno de los factores mas determinantes en esta problematica es la falta de
motivacion y el escaso acompanamiento por parte de algunos padres de familia. Ademas,
muchos estudiantes perciben la lectura como una actividad mondtona, impuesta y
desconectada de sus intereses y realidades. En contraste, actividades como los
videojuegos, las redes sociales y otras plataformas digitales resultan mas atractivas por
su caracter interactivo y envolvente.

A esta situacién se suma el predominio de métodos tradicionales de ensefianza
de la lectura, centrados en practicas repetitivas y poco dinamicas, que no logran captar

el interés de los estudiantes. Como consecuencia, se evidencian dificultades en la



comprension lectora, especialmente en la identificacidén de la estructura de los textos, la
secuenciacion de ideas y la interpretacion global del contenido; ademas, se observa una
actitud poco favorable frente a la lectura, lo que afecta el desarrollo de competencias
comunicativas y el desempefio académico en diversas areas del conocimiento.

En conclusidn, esta investigacion se enmarca en una necesidad pedagogica
urgente y responde a una realidad contextual y concreta. Como docente de lengua
castellana, tenemos el reto de formar lectores criticos, autonomos, y comprometidos con
su proceso formativo. Para ello, es indispensable adoptar estrategias innovadoras que
transformen la forma en que ensefiamos y promovemos la lectura. La gamificacion, al
integrar lo ludico con lo académico, se presenta como una herramienta valiosa para lograr

este proposito.

Formulacion del Problema

De acuerdo a la postura asumida por la investigadora en el presente estudio,
emergen las siguientes interrogantes:

¢ Qué debe contener una propuesta sobre gamificacion como estrategia
pedagdgica para el fortalecimiento del habito de lectura en los estudiantes del grado 4°
de la institucidon educativa Nuestra Sefora de Fatima?

¢, Cual es el conocimiento sobre los factores que inciden en la adquisicion del habito
lector en los estudiantes de cuarto (4°) grado del Colegio Nuestra Sefiora de Fatima de
Santa Marta?

¢ Qué criterios deben tenerse en cuenta en el disefio de estrategias pedagogicas
basadas en la gamificacién para fortalecer el habito de lectura en los estudiantes del
grado 4° de la institucién educativa Nuestra Sefora de Fatima?

¢ Qué efectividad tendra la aplicaciéon de la propuesta de estrategias pedagdgicas
basadas en la gamificacién para fortalecer el habito de lectura en los estudiantes del
grado 4° de la institucién educativa Nuestra Sefora de Fatima?

¢ Qué impacto tiene la evaluacion de las estrategias pedagogicas basadas en la
gamificacion en el fortalecimiento del habito de lectura de los estudiantes del grado 4° de
la institucion educativa Nuestra Sefiora de Fatima?



Objetivos de la Investigaciéon

Objetivo General

Proponer la gamificacion como estrategia pedagogica para el fortalecimiento del
habito de lectura en los estudiantes del grado 4° de la Institucién Educativa Nuestra

Sefora de Fatima

Objetivos Especificos

Diagnosticar los factores que inciden en la adquisicion del habito lector en los
estudiantes del grado 4° de la institucién educativa Nuestra Sefiora de Fatima.

Disenar la propuesta de estrategias pedagdgicas basadas en la gamificacion para
fortalecer el habito de lectura en los estudiantes del grado 4° de la institucion educativa
Nuestra Sefora de Fatima.

Ejecutar la propuesta de estrategias pedagdgicas basadas en la gamificacion para
fortalecer el habito de lectura en los estudiantes del grado 4° de la institucion educativa
Nuestra Sefiora de Fatima.

Evaluar el impacto de las estrategias pedagdgicas basadas en la gamificacion en el
fortalecimiento del habito de lectura de los estudiantes del grado 4° de la institucion

educativa Nuestra Sefiora de Fatima.

Justificacion de la Investigacion

La presente investigacidon se fundamenta en la necesidad de transformar las
practicas pedagogicas tradicionales para responder a los desafios educativos del siglo XXI.
En el contexto colombiano, el Ministerio de Educacion Nacional otorga a las instituciones,
mediante la Ley General de Educacion 115 de 1994 (Articulo 13), la autonomia para
organizar sus curriculos dentro del Proyecto Educativo Institucional (PEI). Esta facultad

legal permite adaptar las metodologias a las necesidades reales del entorno, marco en el



cual este estudio cobra relevancia al proponer la gamificacion como una via para garantizar
una educacion integral y de calidad en la Institucion Educativa Nuestra Sefiora de Fatima.

Desde una dimension tedrica y epistemologica, el estudio se sustenta en el enfoque
constructivista, donde el conocimiento es una construccion activa producto de la interaccién
del sujeto con su entorno. La investigacion aporta al campo del saber pedagodgico al
explorar la relacion entre la gamificacion y la lectura, un area aun incipiente en la region del
Magdalena. Al concebir el habito lector no como un acto mecanico, sino como un proceso
complejo de actitudes y emociones, la investigacion enriquece las teorias del aprendizaje
significativo y la motivacioén intrinseca, fundamentandose en autores que validan el juego y
el desafio como motores del desarrollo cognitivo.

Desde el punto de vista practico, esta investigacion ofrece una soluciéon concreta a
la baja motivacion hacia la lectura detectada en los estudiantes de cuarto grado (4°). El
estudio beneficia directamente a los educandos al brindarles una experiencia de
aprendizaje dinamica y atractiva, y al equipo docente de Humanidades, al proporcionarle
herramientas innovadoras para la renovacion de su praxis diaria. La implementacion de la
propuesta titulada “Entre Cojines y Cuentos” permite traducir la teoria en estrategias
didacticas tangibles que mejoran la frecuencia lectora y la comprension de textos.

En cuanto al aspecto metodolégico, el estudio se justifica al adoptar un enfoque
cuantitativo bajo la modalidad de proyecto factible. Este disefio permite no solo diagnosticar
una realidad, sino evaluar objetivamente el impacto de la estrategia mediante instrumentos
validados como encuestas y pruebas diagndsticas. De esta manera, se genera un
precedente metodoldgico para futuras investigaciones que busquen sustentar la efectividad
de las TIC y las mecanicas de juego en el fortalecimiento de competencias basicas en la
educacion primaria.

Desde la dimensién social, el proyecto trasciende las paredes del aula. En un pais
donde los indices de lectura son un reto nacional, fomentar este habito desde la infancia
es una prioridad para prevenir la desercion escolar y formar ciudadanos criticos. La
investigacioén fortalece el vinculo entre la escuela, la familia y la comunidad al proponer la
lectura como una actividad de goce que puede compartirse en el entorno social,
promoviendo valores como la perseverancia, la creatividad y la reflexion, esenciales para

la transformacion del tejido social.
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Finalmente, esta investigacion se inscribe con total coherencia en la linea
(EAMA/LICIEO1) Capacidad Innovadora en Educacion, del Instituto de Mejoramiento
Profesional del Magisterio de la UPEL. Esta linea promueve el desarrollo de estrategias
orientadas al fortalecimiento de las habilidades cognitivas frente a las exigencias de las
diversas areas del conocimiento, objetivo que se cumple plenamente al proponer la

gamificacion como el eje transformador del habito lector en los estudiantes.

Supuestos Implicitos

La presente investigacion, parte de los siguientes supuestos implicitos, los cuales
fueron aclarados con los resultados de la aplicacion y valoracién de la efectividad de la
propuesta, donde se implementara y se socializara “la gamificacion como estrategia
pedagdgica para el fortalecimiento del habito de lectura en los estudiantes del grado 4°

de la institucion educativa Nuestra Sefiora de Fatima, a saber:

Cuadro 1

Supuestos Implicito
Objetivo General: Proponer la gamificacion como estrategia pedagdgica para el
fortalecimiento del habito de lectura en los estudiantes del grado 4° de la instituciéon
educativa Nuestra Sefiora de Fatima

Interrogantes Objetivos Supuestos
¢,Cual es el Diagnosticar El habito lector en los
conocimiento sobre los los factores | estudiantes esta
factores que inciden que inciden en la condicionado por variables
en la adquisicion del adquisicion del identificables (familiares,
habito lector en los habito lector en los | escolares y motivacionales)
estudiantes de cuarto estudiantes del que pueden ser medidas
(4°) grado del Colegio grado 4° de |la mediante instrumentos
Nuestra Senora de institucion educativa | cientificos para establecer

Fatima de Santa

Marta?

Nuestra Sefora de
Fatima.

una base diagnéstica.

¢ Qué criterios deben
tenerse en cuenta en el
diseno de estrategias
pedagdgicas basadas
en la gamificacion para
fortalecer el habito de
lectura en los
estudiantes del grado 4°

Disefar la
propuesta de
estrategias

pedagdgicas

basadas en |la
gamificacion  para
fortalecer el habito
de lectura en los

La gamificacion posee
estructuras mecanicas y
dindmicas que, al ser alineadas
con objetivos pedagdgicos,
permiten crear un entorno de
aprendizaje mas atractivo y
eficaz  que los métodos
tradicionales.
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de la institucion
educativa Nuestra
Senora de Fatima?

estudiantes del
grado 4° de |la
institucién educativa
Nuestra Sefiora de
Fatima.

¢ Que efectividad
tendra la aplicacion de
la propuesta de
estrategias
pedagogicas basadas
en la gamificacion para
fortalecer el habito de
lectura en los
estudiantes del grado
4° de la institucion
educativa Nuestra
Sefiora de Fatima?

Ejecutar la
propuesta de
estrategias
pedagdgicas
basadas en Ila
gamificacion  para
fortalecer el habito
de lectura en los
estudiantes del
grado 4° de |Ia
institucion educativa
Nuestra Sefora de
Fatima.

La implementacion
sistematica de la propuesta
generara una transformacién
en la  disposicion del
estudiante frente al texto,
permitiendo observar cambios
en la frecuencia y el interés
por la lectura.

¢ Qué impacto tiene la
evaluacion de las
estrategias
pedagogicas basadas
en la gamificaciéon en
el fortalecimiento del
habito de lectura de los
estudiantes del grado
4° de la institucion
educativa Nuestra
Sefiora de Fatima?

Evaluar el impacto
de las estrategias
pedagdgicas
basadas en Ila
gamificacion en el
fortalecimiento del
habito de lectura de
los estudiantes del
grado 4° de |Ia
institucion educativa
Nuestra Sefora de
Fatima

Es posible verificar la
incidencia de la estrategia
gamificada mediante la

comparacioén de resultados, lo
que permite validar la
efectividad de la propuesta
como una solucion real al
problema planteado.
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CAPITULO I

MARCO REFERENCIAL

En este capitulo se analizan diversas teorias sobre investigaciones relacionadas
con las variables de estudio, donde se presenta la fundamentacion tedrica mediante el
desarrollo de las dimensiones e indicadores presentes en el cuadro de variables, asi
como los antecedentes de la investigacion, con el fin de obtener conceptos que sirvan de
apoyo para el desarrollo del tema de estudio, segun el paradigma positivista seleccionado

para esta investigacion.

Antecedentes de la Investigacion

Los antecedentes tienen como propdsito fundamental la revision de investigaciones
previas, las cuales serviran de soporte y orientacion tanto desde el punto de vista teérico
como metodolodgico, sirviendo de apoyo para la confrontacién de resultados que se
obtendran a partir del analisis de la gamificacion como estrategia pedagdgica para el
fortalecimiento del habito de lectura en los estudiantes del grado 4°.

Se inicia con la investigacion dentro del contexto internacional en la Universidad
Catolica de Cuenca, Azogues, Ecuador, presentada por: Chuqui et al. (2022), en su
estudio titulado Gamificacion para fortalecer la lectura comprensiva en nifios de diez
anos, esta investigacion se empled el entono virtual Genially como alternativa de la
Gamificacion para fortalecer la comprension lectora en los estudiantes del quinto afio de
educacion basica de la escuela Fiscomisional “Amalia Urigue” del cantén Déleg de la
provincia del Canar.

Para el desarrollo del trabajo se inicié con la elaboracion de una lectura cuyo
contenido fue relacionado con el entorno en la que residen y un cuestionario evaluativo
segun la escala de Likert, formada por con cinco variables cuantitativos; esto ayudo a
conocer las destrezas y habilidades que tiene cada estudiante para decodificar su
contenido que es el sustento para obtener la linea base de la informacion. Seguidamente
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se implementé metodologias ludicas, conocidas como gamificacién, haciendo uso de los
recursos tecnoldgicos como Genially, para fortalecer la lectura comprensiva.

Este antecedente contribuye de forma relevante a la presente investigacion, ya
que proporciona un marco empirico sobre el uso de la gamificacion como estrategia
pedagogica para mejorar la lectura en el nivel basico. Aunque se enfocé en la
comprension, sus hallazgos respaldan la premisa de que la implementacion de
metodologias ludicas y digitales también puede fortalecer el habito lector, al incrementar
la motivacion, el interés y la participacion activa del estudiante. Por tanto, este estudio
sirve como punto de partida para adaptar estas estrategias al contexto de estudiantes de
cuarto grado, donde el fomento del habito de lectura es crucial para su desarrollo
académico integral.

La tesis doctoral en la Universidad de La Rioja, desarrollada por Boillos Garcia
(2024), titulada: La gamificacion y el aprendizaje ludico como recurso didactico: practica
comparada y analisis de una metodologia en centros de Espafa y Costa Rica. La
investigacion tuvo como propdsito analizar la gamificacién y el aprendizaje ludico como
recursos didacticos, a partir de un estudio comparativo realizado en instituciones
educativas de Espafa y Costa Rica, con el fin de valorar su incidencia en los procesos
de ensefanza y aprendizaje.

Esta investigacion se enmarcé en un enfoque cualitativo, con un alcance
descriptivo y comparativo, lo cual permiti6 examinar de manera sistematica la aplicacion
de metodologias gamificadas en distintos contextos educativos. De igual forma, mediante
el analisis de una metodologia fundamentada en elementos propios del juego, se
identificaron estrategias pedagdgicas orientadas al fortalecimiento de la motivacion, la
participacion y el interés de los estudiantes hacia el aprendizaje.

La investigacion se desarrolld6 en centros educativos de ambos paises, lo que
posibilité una visién amplia sobre la pertinencia y adaptabilidad de la gamificacion en
diversos entornos escolares. Los resultados evidenciaron que la implementacién de
estrategias de gamificacion y aprendizaje ludico favorece el incremento de la motivacion,
el compromiso y la participacién activa de los estudiantes, aspectos fundamentales para

la consolidacion de habitos académicos positivos.
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En este sentido, el estudio demuestra el impacto favorable de la gamificacién como
estrategia didactica innovadora, al aportar fundamentos tedricos y metodoldgicos
relevantes que respaldan el fortalecimiento del habito de lectura en estudiantes de
educacion basica primaria, en correspondencia con los objetivos de la presente
investigacion.

Seguidamente a nivel nacional, el trabajo de Grado de Maestria en la Universidad
de Cartagena, elaborado por Rios, Lépez y Ordofiez (2024), cuyo titulo es
“Fortalecimiento de la lectura, a partir de la aplicacion de estrategias de gamificacion, que
favorezcan a los estudiantes de primer grado de basica primaria de la sede Mariscal Jorge
Robledo de la I.E. Eustaquio Palacios en la ciudad de Cali”. Esta investigacion tuvo como
propésito central mejorar las habilidades lectoras de los estudiantes de primer grado
mediante la incorporacién de dinamicas de gamificacién en el proceso educativo.

El estudio adoptd un enfoque cualitativo de caracter descriptivo y se apoyo en el
modelo de Investigacion-Accion Pedagdgica (IAP), lo que permitié un analisis contextual
profundo y la formulacién de propuestas pedagdgicas que respondieran a la problematica
identificada. Asimismo, se utilizé el modelo instruccional ADDIE para disefar y organizar
de manera estructurada los contenidos de la secuencia didactica implementada. La
poblacion objeto del estudio estuvo compuesta por 28 estudiantes del grado primero. Los
hallazgos demostraron avances significativos en el desarrollo del proceso lector,
evidenciandose mejoras en los niveles de comprension literal, inferencial y critica, tras la
aplicacion de las estrategias gamificadas. Este estudio evidencia el impacto positivo de
la gamificacion como herramienta didactica para estimular la lectura desde los primeros
niveles escolares.

El estudio de Rios, Lépez y Orddiez (2024 ), aunque se desarrolla bajo un enfoque
cualitativo, representa un aporte valioso al evidenciar que la aplicacién de estrategias de
gamificacion incide positivamente en el fortalecimiento de la lectura en estudiantes de
educacion basica. Sus resultados, que muestran avances significativos en los niveles de
comprension (literal, inferencial y critico), permiten sustentar tedricamente esta
investigacion de enfoque cuantitativo. Ademas, proporcionan un punto de comparacién

util para establecer variables medibles relacionadas con el impacto de la gamificacion en
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los habitos lectores de los estudiantes de grado cuarto en el contexto del Colegio de la
Policia de Santa Marta.

Otro estudio de Maestria en la Universidad de Cartagena, presentado por Fonseca
Contreras, H. M.; Herrera Hernandez, J. A. y Rodriguez Aguirre, M. A. (2024), titulado
“Fortalecimiento de la comprension lectora en el nivel literal mediante la implementacion
de una secuencia didactica mediada por gamificacion en estudiantes de los grados cuarto
y quinto de la Escuela Unitaria Ganco de Caqueza, Cundinamarca”. La investigacion tuvo
como objetivo principal mejorar la comprension lectora literal en estudiantes de cuarto y
quinto grado de primaria, mediante la aplicacion de una secuencia didactica estructurada
apoyada en gamificacion.

El estudio se desarrollé bajo un enfoque cualitativo de tipo descriptivo, utilizando
el modelo de Investigacidon Accion Participativa (IAP), e incluy6 a 8 estudiantes de un aula
multigrado, 3 de cuarto y 5 de quinto grado. La estrategia pedagdgica empleada se centro
en el aprendizaje basado en secuencias (ABS), lo que permitié organizar las actividades
de manera progresiva y fomentar la participacion activa de los estudiantes. Para la
recoleccion de datos se aplicaron instrumentos como prueba diagndstica, syllabus, diario
de campo y prueba final, lo que posibilitd evaluar los avances en la comprension lectora
literal de manera sistematica. Los resultados evidenciaron mejoras significativas en el
nivel literal de comprension, demostrando que la gamificacién, combinada con una
secuencia didactica estructurada, incrementa la motivaciéon y el compromiso de los
estudiantes hacia la lectura.

En este sentido, este antecedente aporta a la presente investigacion al evidenciar
que la gamificacion puede ser una estrategia pedagdgica eficaz para fortalecer el habito
de lectura en estudiantes de cuarto grado, al favorecer su motivacién, participacién activa
y desarrollo de competencias lectoras.

Se destaca el Trabajo de Grado de Maestria en la Universidad de Cartagena,
realizado por Cardenas Ledn, Ruedas Vanega y Pineda Ortiz (2025). El cual se inscribe
en el campo de la investigacion educativa y se centra en la Aplicacion de herramientas
tecnolégicas para fortalecer la comprension lectora en estudiantes de noveno grado, a

través de estrategias de gamificacion y Aprendizaje Basado en Problemas (PBL).
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El estudio tuvo como propdsito principal potenciar las habilidades lectoras de los
estudiantes, teniendo en cuenta las dificultades persistentes relacionadas con la
interpretacion de textos, el seguimiento de instrucciones y la produccion escrita, aspectos
que inciden de manera directa en el desempefio académico y en el desarrollo de la
autonomia en el aprendizaje. Para dar respuesta a esta problematica, los autores
implementaron metodologias activas mediadas por recursos tecnologicos, orientadas a
promover un aprendizaje mas dinamico y significativo.

Los resultados obtenidos evidenciaron que la incorporacion de estrategias
innovadoras, como la gamificacion y el PBL, favorecié el desarrollo de la comprension
lectora y una mayor participacion de los estudiantes en el proceso educativo. En este
sentido, la investigacion pone de manifiesto el valor de las herramientas tecnoldgicas
como mediadoras del aprendizaje, contribuyendo al mejoramiento de los procesos
lectores en la educacion basica secundaria.

Este estudio constituye un referente relevante para la presente investigacion, ya
que respalda tedricamente la efectividad de la gamificacion en el fortalecimiento de la
comprension lectora. Asimismo, aunque se desarrolla en un nivel educativo distinto, sus
aportes permiten establecer relaciones comparativas y fundamentar el uso de estrategias
gamificadas como una alternativa pedagdgica pertinente para mejorar las habilidades

lectoras en contextos educativos afines.

Bases tedricas

Las bases tedricas son un componente esencial en el proceso investigativo, a
partir de ellas se construyen los fundamentos que sustentan el estudio. Estas permiten
comprender de manera integral las tematicas abordadas, explorar sus distintas
dimensiones y respaldar tedricamente la problematica planteada, en este caso, la
necesidad de fortalecer el habito de la lectura mediante estrategias pedagdgicas
innovadoras como la gamificacion. Como afirman Abarca, Alpizar, Sibaja y Rojas (2013),
el marco tedrico permite estructurar las preguntas de investigacion, formular hipotesis con
mayor solidez y guiar tanto la recoleccién como el analisis de los datos mediante el uso

adecuado de técnicas investigativas.
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El estudio, centrado en la gamificacion como estrategia pedagdgica para el
fortalecimiento del habito de lectura en estudiantes de cuarto grado, se apoya en diversas
teorias psicologicas y pedagogicas. A continuacidn, se presentan algunas de las mas
relevantes:

1. Teoria del Constructivismo y su Aplicaciéon en la Gamificacion

La teoria del constructivismo, liderada por Jean Piaget, postula que el
conocimiento no es una réplica pasiva de la realidad, sino una construccion activa que el
individuo realiza mediante su interaccion con el entorno. Segun Piaget (1972), el
aprendizaje ocurre cuando el estudiante organiza, adapta y reestructura sus esquemas
mentales a través de los procesos de asimilacion y acomodacion. Este enfoque situa al
alumno como protagonista de su propio aprendizaje, distanciandose de los modelos
tradicionales de transmision unidireccional. En este espacio dinamico, el error y la
exploracion desempefan un papel esencial para el crecimiento cognitivo (Piaget, 1975).

Complementando esta visién, Lev Vygotsky (1978) aporta la perspectiva
sociocultural, sosteniendo que el aprendizaje se origina en un plano social antes de
internalizarse individualmente. Su concepto de la Zona de Desarrollo Proximo (ZDP) es
fundamental en esta investigacion, ya que la gamificacién actia como un mediador
pedagogico que permite al estudiante alcanzar niveles de competencia lectora que no
lograria de forma aislada. Bajo este marco, la gamificacion se define como una estrategia
coherente con los principios constructivistas al promover la motivacion intrinseca, el
pensamiento critico y el trabajo colaborativo (Deterding et al., 2011; Kapp, 2012). Al
enfrentar desafios ludicos que exigen la aplicacion de estrategias de lectura, los
estudiantes de cuarto grado no solo mejoran su comprension, sino que desarrollan una
actitud proactiva y autobnoma hacia los textos.

2. Teoria del Aprendizaje Significativo

Desde la psicologia educativa, David Ausubel propone que el aprendizaje es
efectivo solo cuando la nueva informacion se incorpora de manera sustancial y no
arbitraria a la estructura cognitiva previa del sujeto. Para Ausubel (1968), el factor
determinante es "lo que el alumno ya sabe", lo cual debe ser activado para facilitar el

anclaje de nuevos contenidos. A diferencia del aprendizaje memoristico, el aprendizaje
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significativo implica una asimilacion activa donde el estudiante reorganiza la informacién
de forma personal (Moreira, 2005).

En este contexto, la gamificacién se convierte en una herramienta metodologica
para activar dichos conocimientos previos. Mediante elementos como narrativas y retos,
se crea un ambiente motivador que facilita la conexion con los nuevos saberes (Kapp,
2012). Asimismo, permite la aplicacion de organizadores previos, como mapas
conceptuales o situaciones problematicas, antes de abordar un texto, preparando
cognitivamente al estudiante para establecer vinculos duraderos entre sus saberes y la
nueva informacion literaria (Ausubel, Novak y Hanesian, 1983).

3. Teoria de la Autodeterminacion (Deci y Ryan)

La Teoria de la Autodeterminacion, desarrollada por Deci y Ryan (1985), analiza
la motivacion humana a partir de tres necesidades psicologicas fundamentales:
autonomia, competencia y relacion. Cuando el entorno educativo satisface estas
necesidades, aumenta la probabilidad de que emerja la motivacién intrinseca, entendida
como la disposicion interna basada en el interés genuino y la satisfaccion personal.

En el ambito escolar, esta teoria es crucial para transitar de la motivaciéon
extrinseca (impulsada por premios) hacia una motivacién mas auténoma (Deci y Ryan,
2000). La gamificacion, aplicada al proceso lector en cuarto grado, puede despertar el
interés inicial mediante recompensas simbdlicas, pero su disefio intencional, permitiendo
la eleccion de lecturas (autonomia) y planteando retos progresivos (competencia), facilita
la transicion hacia el placer por la lectura per se. Esta evolucion es esencial para formar
un habito lector sélido que trascienda la calificacion académica y se convierta en una
practica voluntaria y sostenida.

4. Teoria del Juego (Homo Ludens)

Finalmente, Johan Huizinga, en su obra Homo Ludens (1938), reconoce al juego
como una manifestacion central de la cultura y la condicion humana. Para Huizinga, el
juego es una actividad libre, simbdlica y dotada de reglas donde el ser humano crea
sentido y aprende. Esta visidon ha sido expandida en el siglo XXI por autores como Jane
McGonigal (2011), quien sostiene que las mecanicas del juego activan emociones

positivas y promueven la persistencia ante problemas complejos.
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En la practica pedagdgica del Colegio Nuestra Sefiora de Fatima, esta teoria
fundamenta la transformacion del aula en un espacio de inmersion. Al integrar puntos e
insignias, pero sobre todo narrativas interactivas y retos progresivos, la gamificacion
recupera la esencia ludica del aprendizaje propuesta por Huizinga. De este modo, la
lectura deja de ser una tarea estatica para convertirse en una mision envolvente que

fomenta tanto la superacion individual como la colaboracion social entre pares.

La Gamificacién como Estrategia Pedagodgica

La gamificacién se define como una estrategia pedagdgica que consiste en
incorporar elementos, dinamicas y mecanicas del juego en contextos no ludicos,
especialmente en el ambito educativo, con el objetivo de motivar, comprometer y mejorar
los procesos de aprendizaje (Deterding et al., 2011). Esta metodologia transforma las
actividades educativas convencionales en experiencias mas dinamicas, diversas y
participativas, apelando al deseo natural del ser humano por superar desafios, obtener
recompensas y progresar. Al respecto, Werbach y Hunter (2012) aclaran que la
gamificacion no implica simplemente "jugar en clase", sino aplicar estructuras de juego
para generar experiencias significativas que fomenten la autonomia, la motivacion
intrinseca y la perseverancia.

Complementando esta vision, Kapp (2012) la define como el uso de principios y
mecanicas del disefio de juegos para influir en el comportamiento del alumno y fomentar
su compromiso. Por su parte, Marczewski (2015) la describe como una forma de disefio
centrado en el usuario, donde se consideran las motivaciones emocionales, sociales y
cognitivas del aprendiz. Asi, en la ultima década, se ha consolidado como una propuesta
innovadora que no se limita a la incorporacion superficial de premios, sino que implica un
disefio pedagdgico intencional, alineado con los objetivos curriculares y las necesidades
del contexto (Kapp, 2020; Deterding, 2021).

En el ambito educativo, la literatura especializada distingue tres tipos de
gamificacion, diferenciados por el nivel de profundidad con el que los elementos ludicos
se articulan con el contenido. En primer lugar, se encuentra la gamificacion estructural,

la cual se caracteriza por incorporar mecanicas como sistemas de puntos, insignias,
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niveles y tablas de clasificacion sin modificar sustancialmente el contenido académico.
Segun Kapp (2020), este enfoque es eficaz para promover la participacion sostenida y la
autorregulacion. No obstante, desde un enfoque sistémico, Werbach (2019) advierte que
debe evitarse una orientacion exclusivamente extrinseca para no generar dependencia
motivacional. Entre sus caracteristicas fundamentales destacan:

Integracion de mecanicas ludicas sin alterar el contenido curricular.

Predominio de la motivacion extrinseca regulada.

Enfasis en el seguimiento del progreso y la evaluacion formativa.

Aplicabilidad en procesos que requieren repeticion y sistematicidad.

En segundo lugar, la gamificacion de contenido implica una integracion mas
profunda de las dinamicas de juego, transformando el contenido académico en
experiencias interactivas basadas en retos, narrativas y resolucion de problemas. De
acuerdo con Deterding (2021), este enfoque situa al estudiante como agente activo en la
generacion del conocimiento. Asimismo, Chou (2022), a través del modelo Octalysis,
plantea que este tipo de gamificacidn activa impulsores intrinsecos como la curiosidad y
el sentido de logro. En el caso especifico de la comprension lectora, facilita la interaccion
profunda con los textos y promueve procesos inferenciales. Sus rasgos principales son:

Integracion de retos y narrativas vinculadas directamente al contenido.

Predominio de la motivacién intrinseca.

Estimulo del pensamiento critico y la toma de decisiones.

Favorecimiento del aprendizaje contextualizado.

Finalmente, los serious games (juegos serios) constituyen la modalidad mas
avanzada, definiéndose como entornos ludicos disenados especificamente con fines
formativos. En este caso, el aprendizaje se desarrolla dentro de un sistema de juego
completo donde las reglas y misiones estructuran la experiencia. Gee (2020) sostiene
que estos promueven aprendizajes profundos al situar a los estudiantes en contextos
problematicos que requieren la aplicacion de conocimientos. Investigaciones recientes
(Kapp y Blair, 2021) indican que esta modalidad potencia la metacognicion y la
transferencia del aprendizaje a contextos reales. Sus caracteristicas incluyen:

Diseno con intencionalidad pedagdgica explicita.

Alto nivel de inmersion y complejidad narrativa.
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Promocidén del aprendizaje experiencial.

Desarrollo de habilidades cognitivas de orden superior.

En suma, desde la perspectiva de la Teoria de la Autodeterminacion, Deci y Ryan
(2020) senalan que la efectividad de estas estrategias depende de su capacidad para
satisfacer las necesidades de autonomia, competencia y relacion. En consecuencia, la
gamificacion, implementada con rigor, se configura como una herramienta pertinente para
fortalecer procesos complejos, como la comprensién lectora, al articular de manera
coherente los siguientes elementos:

Motivacion: Aumenta el compromiso al hacer que el estudiante se sienta
competente y conectado (Ryan y Deci, 2000).

Retroalimentacion inmediata: Permite al alumno autorregular su aprendizaje en
tiempo real.

Progresion visible: Facilita la observacion del avance individual mediante
indicadores visuales.

Competencia y cooperacion: Promueve tanto el esfuerzo individual como la
colaboracion grupal.

Narrativas envolventes: Convierte las tareas académicas en misiones y aventuras

significativas.

Habito de Lectura

El habito lector se entiende como la practica frecuente, voluntaria y sostenida de
la lectura, la cual se incorpora de manera natural en la rutina del individuo hasta
convertirse en un componente central de su desarrollo cognitivo, cultural y personal
(Colomer, 2010). Esta practica trasciende la simple capacidad técnica de decodificar
palabras; por el contrario, implica una disposicidn positiva hacia el acto de leer,
caracterizada por el interés genuino, la motivacion intrinseca y el disfrute personal. En
este sentido, la lectura habitual no solo fortalece las competencias linguisticas basicas,
sino que actua como un catalizador de habilidades cognitivas superiores, tales como la

comprension critica, la capacidad de sintesis y la reflexion profunda.
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Uno de los pilares fundamentales para la consolidacion de este habito es la
frecuencia y la constancia en la practica. Al respecto, Krashen (2019) sostiene que la
exposicion regular a textos diversos permite cimentar competencias lectoras solidas,
facilitando la autonomia del estudiante y fomentando la internalizacién de estrategias
cognitivas necesarias para analizar e interpretar informacion compleja. No obstante, la
repeticion por si sola es insuficiente si no estd mediada por el componente afectivo. De
acuerdo con Guthrie y McRae (2020), la motivacion intrinseca es el factor decisivo para
que la practica se mantenga en el tiempo, dado que los estudiantes que encuentran
satisfaccion personal al interactuar con los textos tienden a desarrollar un compromiso a
largo plazo que supera la mera obligacion escolar.

Del mismo modo Solé (2012), plantea que el rol, como docente, es motivar
permanentemente a los estudiantes, que tengan claro el propdsito de la lectura, de tal
forma que puedan centrar su atencién en las partes puntuales del texto a fin movilizar sus
conocimientos previos, por consiguiente, es preciso conocer estrategias de comprension
lectora, planteando las preguntas pertinentes para desarrollar sus niveles.

Aunado a lo anterior, el habito lector se fortalece significativamente mediante la
diversidad de experiencias lectoras. La interaccidn con distintos géneros literarios,
cientificos, periodisticos y digitales, permite desarrollar una flexibilidad cognitiva que
capacita al estudiante para comprender multiples perspectivas y ampliar sus
competencias comunicativas (Allington y Gabriel, 2019). Esta diversidad, sumada a
contextos familiares y escolares que valoran el libro, constituye un factor determinante en
la formacion de lectores competentes. En este punto, la disponibilidad de materiales
adecuados y la creacion de espacios que estimulen la participacion activa funcionan
como elementos que potencian la implicacion emocional y cognitiva del alumnado.

Asimismo, la autonomia y la autorregulacibn emergen como caracteristicas
esenciales del lector habitual. Los estudiantes que logran desarrollar esta practica
aprenden a seleccionar textos de su interés, planificar sus tiempos y evaluar su propia
comprension, lo que fortalece habilidades metacognitivas criticas para el aprendizaje
auténomo (Guthrie y McRae, 2020). Bajo esta premisa, la incorporacion de estrategias

didacticas innovadoras, tales como la gamificacion, los clubes de lectura o los proyectos
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de aprendizaje basado en problemas, refuerza estos aspectos al vincular la motivacion
externa con experiencias de aprendizaje activo y significativo.

Finalmente, es imperativo reconocer que el habito lector tiene un impacto directo
y mensurable en el rendimiento académico y el desarrollo integral. Los estudiantes que
leen de manera habitual demuestran niveles superiores de comprension literal, inferencial
y critica, mostrando mejores resultados en areas que requieren pensamiento complejo y
creatividad (Allington y Gabriel, 2019; Guthrie y McRae, 2020). Por lo tanto, fomentar el
habito lector en el aula no debe limitarse a la ensefianza mecanica de la lectura, sino que
debe orientarse a promover una relacion positiva, frecuente y autbnoma con los textos,
asegurando que esta se convierta en una practica sostenible y trascendental a lo largo

de toda la vida académica y personal.

Factores que inciden en la adquisicion del habito lector

La adquisicion del habito lector no ocurre de manera automatica ni aislada, sino
que se encuentra influida por un conjunto de factores interrelacionados de tipo familiar,
escolar, social y pedagoégico. Segun senala Cassany (2006), la lectura se consolida como
un habito cuando trasciende su caracter de actividad esporadica o meramente académica
para integrarse en la vida cotidiana del individuo, generando placer, continuidad y una
solida motivacién interna. En este sentido, el desarrollo de esta practica esta
condicionado por la calidad del entorno y la pertinencia de las mediaciones que el sujeto
encuentra a lo largo de su formacion.

Uno de los factores determinantes es el entorno familiar, el cual actua como el
primer escenario de socializacion lectora. Al respecto, la autora argentina Beatriz Sarlo
(2010) sostiene que el contacto temprano con los libros y la presencia de modelos
lectores en el hogar son fundamentales para que el nifio perciba la lectura como un valor
cultural y no como una carga escolar. Asimismo, el acceso a recursos y materiales de
lectura en casa, sumado a la practica de la lectura compartida, constituye la base de la
motivacion intrinseca. En concordancia con esto, Petit (2015) destaca que el
acompafiamiento afectivo en la lectura ayuda a construir un espacio de "refugio" y

descubrimiento que es esencial para que el habito se mantenga en el tiempo.
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Por otro lado, el ambito escolar y la mediacién pedagogica desempeian un rol
crucial cuando el entorno familiar es limitado. Como afirma el autor colombiano Jorge
Orlando Melo (2021), la escuela tiene la responsabilidad de garantizar el acceso
democratico a los textos y de transformar la ensefianza de la lengua en una experiencia
de goce y exploracion. No obstante, para que esto suceda, es necesario que las practicas
lectoras sean significativas y que la seleccion de textos sea pertinente y atractiva para
los intereses de los estudiantes. En este punto, la calidad del acompafamiento docente
es vital; un maestro que actua como mediador y no solo como evaluador puede revertir
la percepcién de la lectura como una actividad mono6tona e impuesta.

Adicionalmente, los factores sociales y culturales influyen de manera directa en la
frecuencia con la que los jovenes se acercan a los libros. En el contexto latinoamericano,
Paulo Freire (2011) enfatizaba que "la lectura del mundo precede a la lectura de la
palabra", sugiriendo que la formacién de un lector critico depende de su capacidad para
conectar los textos con su propia realidad social y politica. Por tanto, el apoyo social, la
existencia de bibliotecas publicas vibrantes y la creacién de comunidades de lectores
(como clubes de lectura o redes digitales) son elementos que potencian la implicacion del
estudiante y favorecen la autonomia.

Finalmente, es importante considerar el impacto de las experiencias previas y el
acceso tecnoldgico. La transicion hacia la lectura en soportes digitales ha reconfigurado
el habito lector, exigiendo nuevas habilidades de navegacion y seleccion de informacién.
En sintesis, la formacion de un lector habitual es el resultado de una triada equilibrada
entre la disponibilidad de materiales, la motivacion personal y un entorno social y
pedagogico que valore la lectura como un instrumento de libertad, crecimiento personal

y participacion ciudadana (Cassany, 2006; Melo, 2021).

Entorno Familiar

El entorno familiar se constituye como el primer y mas determinante escenario para
la adquisicién del habito lector, funcionando como el espacio donde se gestan las
primeras actitudes hacia el lenguaje escrito. Cuando los nifios crecen en hogares donde

la lectura es valorada y donde se cuenta con materiales accesibles como libros, revistas
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0 cuentos, se genera un ambiente propicio para el desarrollo temprano del gusto por la
lectura. Al respecto, la autora argentina Beatriz Sarlo (2010) sostiene que la disponibilidad
de una "biblioteca familiar", independientemente de su tamano, simboliza el valor que el
nucleo primario otorga al conocimiento, facilitando que el infante perciba el libro como un
objeto cotidiano y deseable.

Mas alla de la mera presencia fisica de materiales, el factor afectivo juega un rol
crucial en esta etapa. El acto de leer en voz alta a los hijos no solo fortalece el vinculo
emocional entre padres y nifios, sino que también permite que el estudiante asocie la
lectura con experiencias de seguridad, disfrute y acompafiamiento. Como afirma la
antropologa francesa Michéle Petit (2015), cuyos estudios han tenido un profundo
impacto en la mediacién lectora en Latinoamérica, el hogar ofrece un "espacio de
interioridad" donde los relatos ayudan al nifio a dar sentido a su propia historia. En este
sentido, la lectura compartida se convierte en un rito de iniciacion que trasciende la
decodificacion para centrarse en la construccién de significados.

Por consiguiente, el ejemplo lector de padres y cuidadores ejerce una influencia
poderosa en la formacion de la identidad del futuro lector. La teoria del aprendizaje social
sugiere que los nifios tienden a imitar los comportamientos de sus figuras de referencia;
por lo tanto, observar a los adultos leer con frecuencia y de manera voluntaria refuerza la
idea de que la lectura es una actividad gratificante y no una imposicién académica. En el
contexto regional, el escritor y educador colombiano Jorge Orlando Melo (2021) destaca
que el entorno familiar puede actuar como un factor de compensacion social, permitiendo
que el nifio llegue al sistema escolar con un capital cultural previo que facilita su
aprendizaje y comprensiéon del mundo.

En conclusidn, la consolidacion de un habito lector sélido depende directamente
de la calidad del ambiente letrado en el hogar. Un entorno familiar que estimula la
curiosidad, que ofrece modelos de lectura constantes y que promueve la interaccion
dialégica alrededor de los textos, garantiza que el estudiante desarrolle una actitud
positiva y duradera hacia los libros. De este modo, la familia no solo provee los primeros
recursos, sino que siembra la motivacion intrinseca necesaria para que la lectura se

convierta en una practica autonoma a lo largo de la vida académica y personal.
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Entorno Escolar

La institucién educativa cumple un papel esencial en el fortalecimiento del habito
lector, funcionando como el espacio formal donde se democratiza el acceso a la cultura
escrita. Para cumplir con este propdsito, la escuela debe garantizar el acceso a textos
variados y adecuados al nivel de comprension e intereses de los estudiantes, evitando
que la lectura sea percibida exclusivamente como un instrumento de calificacion. Al
respecto, la autora argentina Delia Lerner (2001) sostiene que el desafio institucional
radica en "lo pedagdgico": lograr que la escuela sea un ambito donde la lectura sea una
practica social viva y no meramente un contenido escolar fragmentado. En este sentido,
los espacios de lectura deben evolucionar hacia entornos que promuevan el disfrute y el
pensamiento critico, permitiendo que el alumno se apropie del sentido de los textos.

Aunado a lo anterior, la integracidn de la lectura como una herramienta transversal
en todas las areas del conocimiento contribuye a consolidarla como una practica
constante y necesaria. Esta perspectiva interdisciplinaria reconoce que la competencia
lectora es la base para el aprendizaje en ciencias, matematicas y humanidades,
permitiendo que el estudiante desarrolle una alfabetizacién integral. Como afirma el
educador colombiano Jorge Orlando Melo (2021), la escuela no solo debe ensefar a leer,
sino que debe crear las condiciones para que el acto de leer sea una necesidad intelectual
y una fuente de placer, integrando la biblioteca escolar como el corazén del proceso
formativo.

Otro factor fundamental en este engranaje es la mediacion pedagogica del
docente, quien actua como orientador y facilitador del proceso lector. El acompafamiento
pedagogico debe trascender la instruccién técnica para enfocarse en estimular la
curiosidad y promover el pensamiento reflexivo, adaptando las estrategias de ensefianza
a las caracteristicas particulares del grupo. En este contexto, el docente deja de ser un
transmisor de informacién para convertirse en un "modelo lector" que contagia su pasién
por los libros. De acuerdo con la perspectiva de Teresa Colomer (2010), la intervencion
docente es el puente necesario entre el texto y el lector, especialmente en contextos

donde el capital cultural previo es limitado.

27



Finalmente, el uso de metodologias activas, como la gamificacién, se presenta
como una alternativa potente para dinamizar las practicas lectoras en el aula. Al convertir
la lectura en una experiencia ludica, motivadora y significativa, se logra captar la atencién
de las nuevas generaciones, que responden positivamente a los desafios y narrativas
interactivas. En sintesis, un entorno escolar robusto, caracterizado por una mediacion
docente asertiva y el uso de estrategias innovadoras, asegura que la lectura deje de ser
una obligacion impuesta para transformarse en un habito autbnomo que acomparfie al

estudiante a lo largo de su vida.

Motivacion Intrinseca

La motivacion intrinseca constituye el nucleo dinamico en la adquisicion de
practicas culturales sostenibles, jugando un papel determinante en la consolidacion del
habito lector. Cuando los estudiantes se acercan a los textos por interés personal, por el
goce estético o por el deseo de descubrir nuevos horizontes cognitivos, el habito se
fortalece de manera natural y autonoma. Al respecto, la investigadora mexicana Emilia
Ferreiro (2001) enfatiza que la lectura no es solo una técnica, sino un proceso de
construccion de significado donde el deseo de saber es el motor principal. Bajo esta
premisa, la motivacion puede potenciarse significativamente mediante el disefio de
actividades retadoras, la seleccion de textos que conecten con la realidad del nifio y el
uso estratégico de tecnologias educativas que dinamicen el encuentro con el libro.

Asimismo, el reconocimiento simbdlico de los logros y la posibilidad de compartir
lecturas con sus pares actuan como catalizadores de la implicacion emocional. La
dimensién social de la lectura es fundamental en la educacién primaria; como sostiene la
autora argentina Graciela Montes (2006) en su concepto de "la frontera indomita", el lector
necesita de una comunidad que valide su interpretacion y le permita dialogar con otros
universos. De este modo, el aula se transforma en un espacio de intercambio donde el
reconocimiento y la socializacion de lo leido elevan la autoestima del estudiante,
transformando el esfuerzo cognitivo en una experiencia de gratificaciéon y sentido.

Por consiguiente, es fundamental comprender que el habito lector no se desarrolla

de forma aislada ni puramente mecanica, sino como el resultado de una articulacién
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compleja entre factores individuales y contextuales. Esta simbiosis entre la predisposicion
del sujeto, el clima del entorno familiar y la calidad de la mediacidon escolar define la
durabilidad de la relacion con la lectura. En este marco, autores colombianos como Jorge
Orlando Melo (2021) advierten que ignorar la subjetividad del lector es uno de los
mayores riesgos de la pedagogia tradicional, la cual suele priorizar la evaluacion sobre
el vinculo afectivo.

En conclusion, el analisis integral de estos elementos permite disefiar estrategias
pedagogicas mas efectivas, situadas y pertinentes. Para los estudiantes del grado cuarto
de educacion basica primaria, quienes atraviesan una etapa crucial de transicién hacia
lecturas mas complejas, la implementacion de propuestas como la gamificacion resulta
ideal. Al integrar el desafio, el progreso visible y la narrativa ludica, se logra armonizar
los factores motivacionales con las demandas académicas, garantizando una relacién
positiva, significativa y duradera con la lectura que trascienda los limites del tiempo

escolar.

Bases Legales

La presente investigacion se sustenta en un marco normativo sélido que legitima
el uso de la gamificacion como estrategia pedagogica dentro del sistema educativo
colombiano. Este marco garantiza que la propuesta no solo sea innovadora, sino que
esté alineada con los fines de la educaciéon y los derechos fundamentales de los

estudiantes.

1. Constitucién Politica de Colombia (1991)

El pilar fundamental de este estudio se halla en el Articulo 27, el cual establece
que: “El Estado garantiza las libertades de ensefianza, aprendizaje, investigacion y
catedra”. Esta disposicién constitucional otorga a los docentes la autonomia necesaria
para implementar metodologias disruptivas, como la gamificacién, siempre que estas
busquen optimizar los procesos de formacion. Asimismo, el Articulo 67 define la

educacién como un derecho de la persona y un servicio publico que busca el acceso al
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conocimiento y a los valores de la cultura, responsabilizando al Estado de velar por su

calidad y permanencia.

2. Ley General de Educacion (Ley 115 de 1994)

En concordancia con el mandato constitucional, la Ley 115 de 1994 establece en
su Articulo 5 que uno de los fines primordiales de la educacién es el desarrollo de una
capacidad critica, reflexiva y autonoma en el educando. De igual manera, el Articulo 20
subraya como objetivo de la educacion basica el desarrollo de las habilidades
comunicativas para leer, comprender, escribir y expresarse correctamente. La
incorporacion de dinamicas ludicas y retos propios de la gamificacion responde
directamente a estos mandatos, al transformar la lectura en una practica activa y con

sentido para el estudiante.

3. Plan Nacional de Lectura, Escritura y Oralidad (PNLEOQO)

Esta investigacion se articula con las politicas publicas actuales, especificamente
con el CONPES 4068 de 2022, que formaliza el Plan Nacional de Lectura, Escritura y
Oralidad. Esta politica busca garantizar el acceso a materiales de lectura y fomentar la
renovacion de las practicas pedagogicas. Al proponer la gamificacion, este estudio se
alinea con las lineas estratégicas del PNLEO que exigen movilizar acciones de lectura
significativas y movilizadoras dentro de las instituciones educativas, reconociendo que la

innovacion es clave para cerrar brechas de aprendizaje.

4. Lineamientos Curriculares de Lengua Castellana (MEN, 1998)

Finalmente, los Lineamientos Curriculares emitidos por el Ministerio de Educacién
Nacional (MEN) ofrecen el sustento pedagdgico-legal necesario al concebir el lenguaje
como una herramienta de interaccion social y construccion de pensamiento. Estos
lineamientos sugieren que la lectura no debe limitarse a la decodificacién, sino que debe

ser una practica placentera vinculada a los intereses del estudiante. Al respecto, la
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gamificacion permite operativizar esta vision, pues facilita que el lenguaje sea abordado
desde la exploracion y la resolucion de desafios, promoviendo la transversalidad del
aprendizaje en todas las areas del conocimiento y reafirmando al estudiante como

protagonista de su proceso formativo.

Operacionalizacion de la Variable

Arias (2012), define una variable como “una caracteristica o cualidad; magnitud o
cantidad, que puede sufrir cambios, y que es objeto de analisis, medicidon, manipulacion
o control en una investigacion” p. 57). Una variable presenta un grado de abstraccién que
impide utilizarla como tal en la investigacion, por lo tanto, hay que operacionalizarla.
(Palella y Martins, 2012).

Definicion Nominal: Habito de lectura

Definicién Conceptual: El habito lector se define como la practica voluntaria, recurrente
y sostenida de la lectura, integrada de forma organica en la cotidianeidad del sujeto hasta
consolidarse como un pilar de su crecimiento cognitivo, cultural y personal (Colomer,
2010). En consecuencia, la implementacion de entornos gamificados se presenta como
un catalizador idéneo para que el acto de leer trascienda la obligacién escolar y se

convierta en una conducta auténoma y gratificante.

Definiciéon Operacional

Se entiende entonces que esta variable es una caracteristica que se va a medir y
para ello sera descompuesta en dimensién y a su vez traducidas en indicadores que
permitiran la observaciéon directa y la medicibn de los distintos indicadores.
Operacionalmente esta sera medida a través de la dimension: Factores que inciden en la
adquisicion del habito de lector y sus indicadores: Entorno familiar, Entorno escolar y

Motivacion lectora intrinseca.
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Cuadro 2
Operacionalizacion de la Variable

Objetivo General: Proponer la gamificacion como estrategia pedagogica para el
fortalecimiento del habito de lectura en los estudiantes del grado 4° de la institucién
educativa Nuestra Sefiora de Fatima

Objetivos Especificos = Variable Dimensién Indicadores
Diagnosticar los e Entorno familiar (-
factores que inciden en Factores que | Frecuencia de lectura en
la adquisicion del habito inciden en la | casa)

lector en los estudiantes | Habito de | adquisicidon e Entorno escolar

de cuarto (4°) grado del lectura del habito de | (Tiempo dedicado ala lectura

Colegio Nuestra Sefiora lector en clase, -Variedad de textos

de Fatima de Santa disponibles)

Marta. e Motivacion intrinseca (-
Placer e interés del estudiante
por la lectura, -Frecuencia de
lectura voluntaria)

Disefar la propuesta de Elaboracion de la propuesta se obtiene a partir de los
estrategias pedagogicas resultados obtenidos en la diagnosis.
basadas en la gamificacion

para fortalecer el habito de

lectura en los estudiantes del

grado 4° de la institucion

educativa Nuestra Sefiora de

Fatima.
Ejecutar la propuesta de Implementacién de la propuesta.
estrategias pedagogicas

basadas en la gamificacion
para fortalecer el habito de
lectura en los estudiantes del
grado 4° de la institucion
educativa Nuestra Sefiora de

Fatima.
Evaluar el impacto de las  Se genera a partir de los resultados obtenidos en la
estrategias pedagogicas evaluacion de las actividades.

basadas en la gamificacion
en el fortalecimiento del
habito de lectura de los
estudiantes del grado 4° de la
institucion educativa Nuestra
Senora de Fatima

32



CAPITULO Il

METODOLOGIA

En este apartado se exponen los procedimientos l6gicos y técnicos disefiados para
dar cumplimiento a los objetivos de la investigacion. Se detallan el paradigma y el enfoque
adoptados, asi como las estrategias sistematicas para la recolecciéon y el posterior
analisis de los datos. Al respecto, Arias (2012) define el marco metodolégico como una
guia estructurada y coherente, integrada por un conjunto de pasos, técnicas y procesos

fundamentales para la formulacién y resolucion efectiva del problema de estudio.
Paradigma de Investigacion

De igual manera, y considerando la naturaleza de esta investigacion, se enmarcé
en el paradigma positivista, el cual sostuvo que la realidad es objetiva, observable y
medible, y por tanto pudo ser estudiada mediante métodos cientificos. Desde esta vision,
el conocimiento se construyd a través de la verificacion empirica y el analisis estadistico
de los datos. Hernandez, Fernandez y Baptista (2014) afirmaron que este paradigma
privilegid la precision, la objetividad y la replicabilidad de los hallazgos, lo que permitio
generar conocimientos aplicables y utiles para la solucién de problemas concretos en
contextos educativos.

De acuerdo con el paradigma adoptado, se empleé un enfoque cuantitativo,
caracterizado por el uso de datos numéricos y procedimientos estadisticos para describir
fendmenos y establecer relaciones causales. Segun Hernandez et al. (2014), el enfoque
cuantitativo buscoé explicar realidades mediante la medicion rigurosa de variables, donde
empleando instrumentos estructurados que posibilitaron el analisis objetivo de la
informacion. En este caso, se pretendié cuantificar el impacto de la gamificacién como
estrategia pedagogica en el fortalecimiento del habito de lectura en los estudiantes de
cuarto 4° grado.

El nivel de la investigacion es descriptivo, como sefala Arias (2012), se enfoca en

caracterizar un fendmeno para entender su estructura o comportamiento. Este tipo de
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estudio no busca las causas ni predice el futuro de un fendmeno, sino que se limita a

responder a preguntas como ";qué es?", ";como es?" o " cuantas veces ocurre?".

Modalidad de investigaciéon

La modalidad metodolégica seleccionada fue la de proyecto factible, ya que
planted una propuesta viable de intervencidn pedagdgica para resolver una problematica
detectada dentro del contexto escolar. Esta modalidad contemplé la elaboracion y
aplicacion de una estrategia innovadora que contribuy6 a la mejora y fortalecimiento del
habito a la lectura en los estudiantes. Hurtado y Toro (1997) sostuvieron que el proyecto
factible busca generar soluciones aplicables a necesidades concretas, en el que articula
teoria y practica educativa.

De acuerdo con el Manual de Trabajo de Grado de la Universidad Pedagdgica
Experimental Libertador (2022), un proyecto factible es una propuesta viable y operativa
disefiada para resolver problemas o satisfacer necesidades de organizaciones o grupos
sociales. Este tipo de proyecto puede incluir la formulacién de politicas, tecnologias o
meétodos de trabajo. En este sentido, el estudio presentara una propuesta sobre la
gamificacion como estrategia pedagogica para el fortalecimiento del habito de lectura en

los estudiantes del grado 4° de la institucién educativa Nuestra Sefiora de Fatima.

Tipo de Investigacion

El estudio se sustentd en la realizacion de cuatro fases metodoldgicas:
Diagnéstico: Identificacién del problema relacionado con el bajo nivel de habito a la
lectura. Disefno: Planificacion de una estrategia basada en principios de gamificacion.
Aplicacion: Ejecucién de la estrategia en el aula. Evaluacién: Valoracion de los efectos
de la intervencion.

Segun Arias (2012), el tipo de investigacion se refiere al grado de profundidad con
que se aborda un fendmeno u objeto de estudio. En relacién con los objetivos de esta
investigacion, esta puede caracterizarse como descriptiva y evaluativa. Esta es una

investigacion descriptiva porque diagnostica porque diagnostica los factores que inciden
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en la adquisicion del habito lector en los estudiantes de cuarto grado, y es evaluativa
porque valora la efectividad de la propuesta a partir del impacto de las estrategias
pedagogicas basadas en la gamificacion en el fortalecimiento del habito de lectura de los
estudiantes.

Para Hurtado (2008), una investigacion evaluativa es aquella que permite valorar
los resultados de uno mas programas aplicados dentro de un contexto, con miras a dar
solucién a un problema concreto en un contexto social o institucional. En general, la
investigacion evaluativa intenta resolver una situacion, llenar un vacio o necesidad a
través de la aplicacion de un programa de intervencion, el cual es evaluado en el
transcurso de la practica investigativa. Sus efectos se miden por comparacién con unas
metas que se proponen inicialmente. Desde esta perspectiva, el caso de este estudio
cumple con todas las caracteristicas de una investigacion evaluativa, dado que tiene
como proposito valorar los resultados que se obtienen tras la aplicacion de la propuesta

planteada.

Disefo de la Investigacion

El disefio adoptado fue no experimental, de campo, descriptivo y transeccional. No
experimental, porque no se manipularon las variables independientes, sino que se
observaron tal y como ocurrieron en el ambiente natural. Es de campo, pues la
informacion se recogio directamente del entorno escolar. Es descriptivo, ya que se centrd
en caracterizar fenomenos educativos, y transeccional porque los datos se recogen en
un unico momento temporal. Hernandez et al. (2014) afirmaron que este tipo de disefo
permite analizar de forma objetiva un fendmeno dentro de su contexto habitual, sin alterar

las condiciones naturales del mismo.

Poblacion y Muestra

La investigacion se desarrollara en el Colegio Nuestra Senora de Fatima de la
ciudad de Santa Marta, especificamente con los estudiantes del grado 4to de
educacion basica primaria. En este sentido, el contexto escolar constituye el espacio

donde se recolecta la informacién necesaria para el desarrollo del estudio. Al respecto,
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Tamayo y Tamayo (2005) plantean que la poblacién esta conformada por la totalidad
de las unidades de analisis seleccionadas de acuerdo con la naturaleza del problema
de investigacion, con el proposito de obtener informacion pertinente y significativa.

En correspondencia con lo anterior, la poblacion del presente estudio esta
constituida por veinticuatro (24) estudiantes del grado cuarto del Institucién Educativa
Nuestra Sefiora de Fatima, quienes comparten caracteristicas como edad, nivel
educativo y contexto institucional, elementos relevantes para el analisis del habito
lector y la implementacién de estrategias pedagogicas basadas en la gamificacion.

Respecto a la muestra, ésta se entiende, comunmente, como un subconjunto de la
poblacion que reproduce, en si mismo, todas las caracteristicas del grupo original, es
decir, la muestra debe ser representativa. Para Hernandez, Fernandez y Baptista (ob.
cit.), consiste en “un subconjunto de elementos que pertenecen a ese conjunto definido
en sus caracteristicas al que llamamos poblacién” (p. 175).

Dado que, al estrato, la poblacion es finita, de facil acceso y esta conformada por
pocos individuos, se optd por la muestra censal en cada uno de ellos; al respecto, los
autores Tecla y Garza (2011) sefiala que “la muestra censal es aquella donde todas las
unidades de investigacion son consideradas como muestra” (p. 90), siendo éste el tipo
de muestra empleado para la investigacion. Por lo tanto, se tomé como muestra a los
veinticuatro (24) estudiantes del 4to grado de la Institucion Educativa mencionada, los
cuales representan el 100% de la poblacion, con el objetivo de tener resultados

confiables. Al respecto. En suma, quedo distribuida de la siguiente manera:

Cuadro 1
Distribucién de la Poblacién
Institucion Educativa | Estudiantes
Nuestra Sefiora de Fatima | 24

Técnicas e Instrumentos de Recoleccion de Datos

Con el propésito de cumplimentar los objetivos de la investigacion bajo un enfoque

cuantitativo, se seleccionaron técnicas e instrumentos que garantizan la confiabilidad y
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validez de los hallazgos. En este sentido, y siguiendo los postulados de Arias (2006), se
empled la encuesta como técnica principal, la cual permitié la obtencion de datos de
manera sistematica y estandarizada. Para ello, se aplicd un cuestionario de preguntas
cerradas, estructurado bajo criterios de pertinencia y objetividad; dicho instrumento
favorecid la captacién de respuestas homogéneas, facilitando asi el procesamiento
estadistico y el analisis preciso de la percepcion estudiantil respecto al habito lector.

El instrumento de recoleccion consistid en un cuestionario estructurado de 15
items segun las variables, dimensiones e indicadores, con preguntas politomicas,
disefados bajo una escala de tipo Likert con cuatro categorias de respuesta: Nunca, A
veces, Casi siempre y Siempre. Con el objetivo de salvaguardar la validez de la
informacion y minimizar sesgos de interpretacion, el investigador realiz6 una socializacion
previa con los estudiantes para clarificar la semantica de las opciones de respuesta. Esta
etapa de induccion fue fundamental para asegurar que los datos recolectados reflejaran
fielmente la percepcién del grupo de manera objetiva y comparable.

La administracion del cuestionario se efectué mediante la plataforma Google
Forms, lo cual permiti6 una distribucién eficiente a través de un enlace digital. Esta
modalidad de aplicacion en linea no solo optimizo los tiempos de respuesta, sino que
garantizo la integridad de los datos mediante un registro automatizado, facilitando la
transicion hacia la fase de procesamiento estadistico. De este modo, la seleccidon de estas
herramientas técnicas guardd una estricta coherencia con los objetivos del estudio,
permitiendo abordar con precisidn las interrogantes derivadas del problema de

investigacion.

Validez y Confiabilidad del Instrumento

Validez

Para garantizar la validez de contenido de los instrumentos, se sugirio el criterio
de Hernandez, Fernandez y Baptista (2014), la validez se refiere al grado en que una
herramienta de medicion realmente evalua la variable que se propone medir. Con este

fin, el cuestionario sometido al juicio de expertos en el area educativa y en metodologia
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de la investigacion. Dichos especialistas evaluaron la pertinencia, claridad y coherencia
de los items del cuestionario en relacién con los objetivos del estudio y las dimensiones
de la variable. Las observaciones y sugerencias aportadas fueron incorporadas con el fin
de optimizar el contenido y la estructura del instrumento, asegurando que este mida de

manera precisa y efectiva los aspectos propuestos.

Confiabilidad

En cuanto a la confiabilidad, se aplico un estudio piloto a una muestra con
caracteristicas similares a las de la poblacion objetivo. Con los datos obtenidos, se calculd
el coeficiente Alfa de Cronbach, que permiti6 determinar la consistencia interna del
cuestionario, es decir, el grado de correlacién entre los items que compusieron cada
dimensién del constructo medido.

De acuerdo con Hernandez, Fernandez y Baptista (2014), el coeficiente Alfa de
Cronbach fue uno de los indicadores mas confiables y ampliamente utilizados en
investigaciones sociales y educativas, debido a su capacidad para estimar la estabilidad
y coherencia interna de los instrumentos de medicion. Este coeficiente varia entre O y 1

y se interpretd de la siguiente manera:

Cuadro 4
Baremo de Confiabilidad
RANGO MAGNITUD

0,81 a 1,00 Muy alta
0,61 a 0,80 Alta
0,41 a 0,60 Moderada
0,21 a 0,40 Baja
0,01 a 0,20 Muy baja

Fuente: Tomado de: Hernandez, Fernandez y Batista (ob. cit., p.56)

En esta investigacién, una vez obtenido el resultado es Alpha= 0.70 para la variable
habitos de lectura, al ser comparados con los estandares del cuadro 4 indica un nivel de
confiabilidad Alta para la variable, por lo tanto, el cuestionario es Confiable y puede ser

aplicado a la muestra definitiva del estudio.
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Técnicas de Analisis de Informacion

Una vez recolectada la informacién a través de los instrumentos, se procedié a
realizar un analisis cuantitativo fundamentado en la estadistica descriptiva. Al respecto,
Palella y Martins (2012) sostienen que este tratamiento es indispensable para efectuar
interpretaciones validas sobre la naturaleza y el significado de los datos tras su
organizacion sistematica. Bajo esta premisa, la informacion recolectada fue sometida a
una fase de tabulacion y ordenamiento, aplicando técnicas estadisticas acordes con la
escala de medicion de las variables.

En coherencia con el disefio cuantitativo, el procesamiento de los datos se realizo
mediante software especializado, lo que permitié desglosar cada item y determinar sus
tendencias de respuesta. Para la presentaciéon de los resultados, se emplearon cuadros
de distribucion de frecuencias y graficos porcentuales, organizados de manera logica.
Esta sistematizacion facilitd la identificacion de patrones de variabilidad en las respuestas
suministradas, garantizando el rigor analitico, la confiabilidad y la consistencia interna de

los hallazgos en funcion de los objetivos planteados.

Fases de la Investigacion

Una vez formulada la investigacién y verificada su viabilidad técnica y operativa,
se procedio a su ejecucion mediante una secuencia légica de etapas. En concordancia
con los postulados de Arias (2012) para el desarrollo de proyectos factibles, el estudio se
estructurd en cuatro fases fundamentales: diagndstico, disefio, aplicacion y evaluacion,
las cuales permitieron la consolidacién de una propuesta pedagodgica pertinente y
contextualizada.

Fase de Diagnostico

En esta fase inicial, se realizé un analisis exhaustivo del contexto escolar con el
propésito de identificar y delimitar la problematica objeto de estudio. Durante esta etapa,
se disend el instrumento de recoleccion de datos, el cual fue sometido a un proceso de

validacién mediante el juicio de expertos en las areas de Lengua y Tecnologia Educativa;

39



este procedimiento aseguro la coherencia tedrica con las variables y su adecuacion al
nivel cognitivo de los sujetos.

El levantamiento de informacion permitié evidenciar debilidades criticas en el
habito lector de los estudiantes, vinculadas principalmente a la baja motivacion intrinseca
y al predominio de estrategias pedagdgicas tradicionales. Estos hallazgos constituyeron
la linea base de la investigacion, justificando la necesidad de implementar una
intervencion fundamentada en la gamificacion.

Fase de Disefio

A partir de los resultados diagndsticos, se procedio al disefio de la propuesta
pedagogica. Esta consistio en una estrategia didactica que integra los principios de la
gamificacion para el fortalecimiento de la competencia lectora. La arquitectura de la
propuesta se articulé rigurosamente con los objetivos del estudio, estructurandose
mediante una secuencia didactica disefiada especificamente para el grado cuarto,
orientada a promover la lectura activa, significativa y el desarrollo de habilidades
comunicativas de orden superior.

Fase de Aplicacion

Esta etapa comprendio la puesta en marcha de la estrategia gamificada en el
entorno escolar. La implementacion se llevo a cabo en una seccion de cuarto grado, lo
que permitié un control sistematico y el monitoreo constante de los avances pedagodgicos.
Durante la ejecucion, se observé la interaccion de los estudiantes con las mecanicas de
juego disefiadas, asegurando que el proceso se desarrollara conforme a la planificacion
operativa previa.

Fase de Evaluacion

En la fase final, se procedio al analisis e interpretacion de los resultados derivados
de la intervencion. Se evaluaron tanto los aspectos operativos del proceso como su
impacto real en el fortalecimiento del habito lector. Este analisis facilito el contraste entre
los hallazgos empiricos y las metas trazadas inicialmente, permitiendo identificar aportes
significativos y areas de mejora. En definitiva, esta etapa consolidé la propuesta como
una estrategia didactica innovadora, validada por la evidencia y orientada a la

transformacion de las practicas lectoras a través de entornos gamificados.
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CAPITULO IV

RESULTADOS DE LA FASE DIAGNOSTICA QUE SUSTENTAN LA PROPUESTA

En el presente apartado se exponen, analizan e interpretan los hallazgos obtenidos
durante la fase diagnostica de la investigacion titulada: “La gamificacion como estrategia
pedagogica para el fortalecimiento del habito de lectura en los estudiantes del grado 4°
de la Institucion Educativa Nuestra Sefora de Fatima”. Esta etapa constituye el eje
empirico del estudio, ya que su finalidad primordial fue identificar y caracterizar los
factores extrinsecos e intrinsecos que inciden en el comportamiento lector de los
estudiantes, proporcionando asi la base factica necesaria para el disefio de la
intervencidon pedagogica.

Para la obtencién de los datos, se procedié bajo un enfoque cuantitativo,
empleando como técnica la encuesta y como instrumento un cuestionario estructurado
de escala tipo Likert, el cual fue administrado de manera digital. Este instrumento permitid
una recoleccion de datos sistematica y objetiva, orientada a evaluar las dimensiones
conductuales, motivacionales y contextuales que configuran el habito lector en la

poblacién objeto de estudio.

Analisis y Discusion de Resultados

A continuacién, se exponen los hallazgos obtenidos en relacion con la variable
Habitos de Lectura, organizados segun la dimension que las componen. Los cuadros que
se presentan a continuacién contienen los datos recolectados durante el trabajo de
campo, a partir de la aplicacion del instrumento disefiado para tal fin. Este fue
administrado a la totalidad de la poblacion censal seleccionada, con el objetivo de
diagnosticar los factores que inciden en la adquisicion del habito lector en los estudiantes
de cuarto (4°) grado del Colegio Nuestra Sefiora de Fatima de Santa Marta., y responder

a las metas especificas planteadas en la investigacion.
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Cuadro 5
Indicador: Entorno-familiar (Frecuencia de lectura en casa)

Indicador: Entorno- Nunca A veces Casi Siempre
familiar (Frecuencia de Siempre

lectura en casa)

fa fr fa fr fa fr fa fr

1. Leolibros o cuentosen | 3 | 125% 16 66,7% 3 12,5% 2 8,5 %
mi casa sin que nadie me

lo pida.

2. En la casa mis| 4 16,7 % 3 12,5% 12 50% 5 20,8%
familiares me motivan a
leer libros o cuentos que

hay disponibles.

3. En mi hogar tengo 9 37,5% 12 50% 2 8,3% 1 4.2 %
momentos para leer con

mi familia.

Nota: fa: frecuencia absoluta. fr: Frecuencia relativa

® Nunca
e T

20,8%
le
Av 0 Casi siempre
@ Siempre

. . 3. En mi hogar
1. Leo libros o cuentos 2.Enla casa mis g
en mi casa sin que familiares me motivan tengo momentos
. . - para leer con mi
nadie me lo pida. a leer libros o cuentos familia
que hay disponibles. '

Grafico 1. Entorno-familiar (Frecuencia de lectura en casa)
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En el analisis del Indicador Entorno-familiar (Frecuencia de lectura en casa), se
observa:

1. Los datos muestran que el 66,7% de los estudiantes (16 de 24) respondié que
a veces lee libros o cuentos en casa por iniciativa propia. Este resultado indica que, en la
mayoria del grupo, la lectura autbnoma esta presente, pero no de forma constante. Desde
una mirada pedagogica, esto sugiere que el habito lector aun se encuentra en
construccion y depende en buena medida de estimulos externos o de actividades
orientadas por el docente o la familia. La motivacion intrinseca hacia la lectura, es decir,
leer por gusto y decision propia es un factor fundamental para consolidar el habito lector
(Guthrie y Wigfield, 2000).

Se observa también que el 12,5% (3 estudiantes) sefald que nunca realiza lectura
sin que se lo pidan. Este porcentaje, aunque no es mayoritario, si representa un grupo
que requiere mayor acompafnamiento y estrategias motivacionales especificas, ya que la
ausencia de practica voluntaria limita el desarrollo de la competencia lectora y el vinculo
positivo con los textos. La formacién de lectores activos se fortalece cuando la lectura
supera el caracter obligatorio y se convierte en una experiencia significativa y frecuente
(Cassany, 2006).

En los niveles de mayor frecuencia, el 12,5% (3 estudiantes) respondié casi
siempre y el 8,3% (2 estudiantes) respondié siempre. En conjunto, el 20,8% del grupo
muestra un comportamiento lector autbnomo mas estable en el entorno familiar.
Pedagogicamente, este subgrupo evidencia que si es posible desarrollar iniciativa lectora
a esta edad cuando existen condiciones favorables de motivacion y acceso. La practica
frecuente de lectura contribuye directamente a mejorar la comprension y el gusto por leer
(Solé, 2012).

A la luz de estos porcentajes, se justifica la implementacién de estrategias
didacticas innovadoras que aumenten la motivacion y la constancia lectora. La
gamificacion, entendida como la incorporacion de dinamicas de juego en contextos
educativos, favorece la participacion, el compromiso y la repeticion de la conducta
deseada en este caso, leer, al integrar retos, logros y reconocimiento del progreso

(Deterding et al., 2011). Por ello, estos resultados funcionan como punto de partida
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cuantitativo para valorar posteriormente los cambios generados por la estrategia
gamificada.

2. La distribucion de respuestas evidencia que el 50% de los estudiantes (12 de
24) selecciono la opcion casi siempre, lo que indica que, para la mitad del grupo, existe
una presencia frecuente de estimulos familiares hacia la lectura. Desde una perspectiva
pedagogica, este resultado es significativo, ya que el acompafamiento del entorno
familiar constituye un factor protector y potenciador del habito lector infantil. La mediacion
de los adultos favorece la creacion de rutinas lectoras y el desarrollo del gusto por leer
(Solé, 2012).

Asimismo, el 20,8% (5 estudiantes) respondié siempre, lo que muestra que
aproximadamente una quinta parte del grupo recibe motivacion constante en el hogar
para acercarse a los libros. La evidencia pedagdgica senala que cuando la familia
participa activamente en la promocion de la lectura, se incrementa la frecuencia de
practica y la actitud positiva hacia los textos (Cassany, 2006).

En contraste, el 12,5% (3 estudiantes) indicé a veces y el 16,7% (4 estudiantes)
sefaldé nunca. En conjunto, el 29,2% del grupo percibe motivacion familiar baja o
intermitente. Este dato es relevante, ya que la ausencia de estimulo en casa puede limitar
la continuidad de las practicas lectoras fuera del contexto escolar. La investigacion en
motivacion lectora destaca que el apoyo social cercano influye directamente en el
compromiso del estudiante con la lectura (Guthrie y Wigfield, 2000).

Desde el enfoque de la propuesta investigativa, estos porcentajes permiten
interpretar que, aunque existe una base favorable de motivacion familiar (70,8% entre
casi siempre y siempre), aun hay un grupo importante que requiere refuerzo desde la
escuela. En este sentido, las estrategias de gamificacién pueden funcionar como
complemento pedagdgico para sostener la motivacion, especialmente cuando el
acompanamiento familiar no es constante, ya que el uso de dinamicas de juego
incrementa la participacion y el interés por las actividades lectoras (Deterding et al.,
2011). En términos cuantitativos, el item muestra una tendencia mayoritaria hacia la
motivacion familiar frecuente, lo que constituye una condicion favorable para la

implementacion de la estrategia gamificada orientada al fortalecimiento del habito lector.
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3. Los resultados muestran que el 50% de los estudiantes (12 de 24) respondio a
veces, lo que indica que la mitad del grupo solo cuenta de manera ocasional con espacios
de lectura compartida en el hogar. Desde una perspectiva pedagodgica, esto sugiere que
la lectura en familia no esta establecida como una rutina constante, sino como una
practica esporadica. La creacion de momentos compartidos de lectura fortalece el vinculo
con los textos y favorece la construccion del habito lector desde edades tempranas (Solé,
2012).

De igual forma, el 37,5% (9 estudiantes) selecciond la opcidn nunca, lo que
representa un porcentaje alto de estudiantes que no experimentan espacios de lectura
familiar. Este dato es especialmente relevante, ya que la mediacion lectora de los adultos
leer juntos, comentar historias, escuchar lecturas— es un factor clave en el desarrollo del
interés y la comprension lectora. Cuando estos espacios no estan presentes, la lectura
suele percibirse unicamente como actividad escolar y no como experiencia social y
significativa (Cassany, 2006).

En los niveles de mayor frecuencia, el 8,3% (2 estudiantes) respondi6 casi siempre
y el 4,2% (1 estudiante) respondio siempre. En conjunto, solo el 12,5% del grupo cuenta
con momentos frecuentes de lectura con su familia. Pedagdgicamente, este resultado
muestra que los espacios de acompafamiento lector en el hogar son limitados para la
mayoria de los estudiantes. La investigacién sobre motivacion y compromiso lector
destaca que el apoyo cercano y las experiencias compartidas con adultos incrementan la
disposicion hacia la lectura (Guthrie y Wigfield, 2000).

Frente a este panorama, cobra relevancia la implementacion de estrategias
escolares que compensen la baja frecuencia de lectura compartida en casa. La
gamificacion, al introducir dinamicas de participacion, reto y logro, puede generar
experiencias motivadoras que fortalezcan la practica lectora incluso cuando el
acompafnamiento familiar no es sistematico (Deterding et al., 2011). La tendencia
predominante en las categorias a veces y nunca (87,5%) evidencia una baja
consolidacion de rutinas de lectura familiar, lo que constituye un factor de incidencia
directa en el habito lector y justifica pedagdgicamente la intervencion propuesta en la

investigacion.
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Cuadro 6
Indicador: Entorno escolar ((Tiempo dedicado a la lectura en clase y -Variedad
de textos disponibles)
Indicador: Entorno escolar ((Tiempo dedicado a | Nunca | A veces Casi Siempre
la lectura en clase y -Variedad de Siempre
textos disponibles)

fa| fr | fa fr | fa fr fa fr
4. En las clases se reserva un espaciopara| 0 | 0% | 7 | 292 | 7 | 292 | 10 | 41,7

que los estudiantes lean de manera individual % % %
o grupal.

5. Mi profesor o profesora me motivay me | 1 | 42 | 1 [42% | 9 | 37,5 | 13 | 54,2
anima a disfrutar de la lectura. % % %
6. En el aula se utilizan diversos materialesde | 0 | 0% | 9 | 37,5 | 6 | 256% 9 | 375
lectura que permiten leer con frecuencia % %

durante las clases.
7. En la biblioteca o en el aula encuentro| 6 | 25 | 6 | 25% | 4 | 16,7 | 8 | 33,3
diferentes tipos de textos (cuentos, fabulas, % % %
poesias, etc.) para leer.
8. Tengo acceso a textos que me ayudan a| 0 | 0% | 4 | 164 4 16,7 | 16 | 66,7
aprender cosas nuevas. % % %
9. Los libros que hay en el aula o la| 4 16, | 6 | 25% | 8 | 333 | 6 | 256%
biblioteca son variados y entretenidos. %

e X

@ Nunca
4. En las clases se reserva 5. Mi profesor o 6. En el aula se utilizan

un espacio para que los profesora me motlva diversos materiales de . A veces
estudiantes lean de manera anima

lectura que permiten
individual o grupal dlsfrutar de la Iectura leer con frecuencia Casi Siempre

durante las clases

7 En la biblioteca o en

aula encuentro
dlferentes tipos
textos (cuentos
fabulas, poesias, etc.)
Ppara leer.

@ Siempre

Tengo acceso a 9. Los libros que hay en
textcs que me ayudan el aula o Ila biblioteca

a aprender cosas son wvariados v
nuevas. entretenidos.

Grafico 2. Entorno escolar ((Tiempo dedicado a la lectura en clase y -Variedad
de textos disponibles)

El analisis de los resultados del Cuadro X sobre el Entorno escolar ((Tiempo
dedicado a la lectura en clase y -Variedad de textos disponibles):

4. Los resultados evidencian que el 41,7% de los estudiantes (10 de 24) respondi6
siempre, lo que indica que, para una proporcién importante del grupo, en el aula se
establecen de forma constante espacios destinados a la lectura individual o grupal. Desde

el punto de vista pedagogico, este dato es altamente favorable, ya que la asignacion
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sistematica de tiempo para leer en clase contribuye directamente a la formacién del habito
lector y al fortalecimiento de la competencia comprensiva (Solé, 2012).

De igual manera, el 29,2% (7 estudiantes) sefal6 casi siempre, lo que refuerza la
tendencia positiva: en conjunto, el 70,9% del grupo percibe que con frecuencia el docente
reserva momentos especificos para la lectura. La investigacion didactica subraya que
cuando la lectura tiene un espacio planificado dentro de la rutina escolar, deja de ser una
actividad ocasional y se convierte en practica formativa continua (Cassany, 2006).

Por otra parte, el 29,2% (7 estudiantes) respondioé a veces, o que muestra que
cerca de un tercio del grupo percibe estos espacios de lectura como intermitentes.
Aunque no aparecen respuestas en la categoria nunca, este porcentaje sugiere que la
experiencia no es completamente homogénea para todos los estudiantes. Desde la
perspectiva de la motivacidon lectora, la regularidad en las oportunidades de lectura
guiada y auténoma favorece el compromiso y la participacién sostenida (Guthrie y
Wigdfield, 2000).

En relacién con la propuesta de investigacion, estos resultados ofrecen una base
pedagogica propicia para la implementacion de la gamificacion, dado que ya existen
espacios de lectura en el aula que pueden enriquecerse con dinamicas de reto, progreso
y reconocimiento. La incorporacidon de elementos de juego en estos momentos
pedagogicos puede aumentar el nivel de involucramiento y disfrute de la actividad lectora
(Deterding et al., 2011).

En términos cuantitativos, la concentracion de respuestas en casi siempre y
siempre confirma una alta presencia de tiempo de lectura en el entorno escolar, lo cual
constituye un factor facilitador para el fortalecimiento del habito lector mediante
estrategias gamificada.

5. Los resultados muestran que el 54,2% de los estudiantes (13 de 24) respondi6
siempre y el 37,5% (9 estudiantes) respondié casi siempre. En conjunto, el 91,7% del
grupo percibe una motivacion docente frecuente y sostenida hacia la lectura. Desde una
perspectiva pedagdgica, este es un indicador altamente favorable, ya que el
acompafamiento y entusiasmo del docente influyen de manera directa en la actitud del

estudiante frente a las practicas lectoras. La mediacion pedagdgica positiva fortalece el
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interés, la participacion y la disposicion hacia la lectura como experiencia significativa
(Solé, 2012).

En los niveles de menor frecuencia, el 4,2% (1 estudiante) respondio a veces y el
4,2% (1 estudiante) indic6 nunca. Aunque estos porcentajes son bajos, permiten
reconocer que la percepcion de motivacion no es totalmente homogénea en todo el grupo.
La didactica de la lectura destaca que el rol del docente como modelo lector y promotor
activo es determinante para consolidar habitos lectores, especialmente en los primeros
niveles de escolaridad (Cassany, 2006).

Desde el enfoque de la motivacion académica, cuando el docente genera un clima
de disfrute, reto y acompanamiento, se incrementa el compromiso del estudiante con la
actividad lectora (Guthrie y Wigfield, 2000). En este sentido, los porcentajes altos en
siempre y casi siempre indican que existe una base pedagdgica sélida para potenciar la
lectura mediante estrategias innovadoras.

En relacion con la propuesta de gamificacion, la evidencia sefiala que las
dinamicas de juego aplicadas por el docente retos lectores, logros, niveles y
reconocimientos, aumentan la participacion y el disfrute de las tareas académicas
(Deterding et al., 2011). Por tanto, el alto nivel de motivacién docente reportado constituye
una condicion favorable para la implementacion efectiva de la estrategia gamificada
orientada al fortalecimiento del habito lector. En términos cuantitativos, la concentracién
de respuestas en las categorias de alta frecuencia confirma que la motivacién docente
es uno de los factores escolares mas fortalecidos dentro de la variable analizada.

6. La grafica evidencia la percepcion de los estudiantes respecto al uso de diversos
materiales de lectura en el aula que permiten leer con frecuencia durante las clases. Los
resultados obtenidos muestran que el 37,5 % de los estudiantes afirma que siempre se
utilizan materiales de lectura en el aula, mientras que otro 37,5 % indica que esto ocurre
a veces. Por su parte, el 25 % manifiesta que casi siempre se emplean dichos recursos,
Y no se registran respuestas en la opcion nunca.

Desde un enfoque cuantitativo, estos datos reflejan que el 100 % de los
estudiantes reconoce la presencia de materiales de lectura en el entorno escolar, aunque
con diferentes niveles de frecuencia. La mayor concentracién de respuestas se ubica en

las categorias siempre y a veces, lo cual indica una tendencia positiva hacia la
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incorporacion de actividades lectoras en el aula, aunque aun no de manera totalmente
constante para todos los estudiantes.

El hecho de que mas de la mitad de los estudiantes (62,5 %) sefiale que siempre
0 casi siempre se destinan espacios y materiales para la lectura en clase evidencia que
el entorno escolar cumple un papel relevante en el fortalecimiento del habito lector. No
obstante, el porcentaje significativo de estudiantes que responde a veces sugiere que
estas practicas no se desarrollan de forma sistematica en todas las clases o asignaturas.

Estos resultados coinciden con lo planteado por Solé (2012), quien afirma que la
consolidacion del habito lector en la escuela depende de la frecuencia y continuidad de
las practicas lectoras dentro del aula. Asimismo, Cassany (2006) sostiene que la
exposicion constante a diversos textos favorece el desarrollo de la competencia lectora y
la motivacion hacia la lectura, especialmente en los primeros afios de escolaridad.

Desde el analisis cuantitativo, se infiere que, aunque el contexto escolar dispone
de materiales de lectura, es necesario fortalecer la planificacion y el tiempo destinado a
la lectura en el aula, a fin de consolidar el habito lector en los estudiantes de educacién
primaria. En este sentido, la implementacién de estrategias de gamificacion resulta
pertinente, dado que la incorporacion de elementos ludicos incrementa la motivacion y
participacion estudiantil (Deterding et al., 2011).

7. Los resultados evidencian que el 33,3 % de los estudiantes sefala que siempre
encuentra variedad de textos para leer en la biblioteca o en el aula, mientras que el 16,7
% indica que casi siempre dispone de este tipo de material. No obstante, un 25 %
manifiesta que a veces y otro 25 % que nunca encuentra diversidad de textos, lo cual
refleja una distribucion heterogénea en el acceso a materiales de lectura.

Desde un enfoque cuantitativo, estos datos muestran que, aunque el 50 % de los
estudiantes percibe una disponibilidad frecuente de textos variados, la otra mitad
evidencia limitaciones en el acceso continuo a diferentes tipos de lecturas. Esta situaciéon
resulta relevante, dado que la diversidad textual constituye un factor determinante para
el desarrollo del habito lector en la educacion primaria.

Los resultados se relacionan con lo expuesto por Cassany (2006), quien sostiene
que la variedad de géneros vy tipos textuales favorece el interés y la motivacion hacia la
lectura. Asimismo, Solé (2012) afirma que el acceso permanente a distintos textos

49



permite fortalecer estrategias lectoras y consolidar el habito de lectura en el contexto
escolar. En consecuencia, los datos cuantitativos permiten inferir la necesidad de
fortalecer la disponibilidad y diversidad de materiales de lectura en el aula y la biblioteca
escolar. En este sentido, la implementacion de estrategias de gamificacion se presenta
como una alternativa pertinente para dinamizar el uso de diferentes tipos de textos y
promover una experiencia lectora mas motivadora y significativa (Deterding et al., 2011).

8. Los resultados muestran que el 66,7 % de los estudiantes afirma que siempre
tiene acceso a textos que le permiten aprender cosas nuevas, mientras que el 16,7 %
indica que casi siempre dispone de este tipo de materiales. Por otra parte, un 16,7 %
manifiesta que solo a veces cuenta con dichos textos, y no se registran respuestas en la
categoria nunca. Desde el enfoque cuantitativo, estos datos evidencian que la mayoria
de los estudiantes percibe un acceso frecuente a materiales de lectura con valor
formativo, lo cual constituye un factor favorable para el fortalecimiento del habito lector.
No obstante, la presencia de respuestas en la categoria a veces indica que el acceso no
es completamente homogéneo para todos los estudiantes.

Estos resultados se relacionan con lo sefialado por Solé (2012), quien plantea que
la lectura de textos con sentido y propésito contribuye al desarrollo de aprendizajes
significativos. Asimismo, Cassany (2006) destaca que el acceso a textos informativos y
formativos favorece la construccidn de conocimientos y estimula el interés lector en el
contexto escolar. En consecuencia, los datos cuantitativos permiten inferir que, aunque
existe una percepcion mayoritariamente positiva sobre el acceso a textos que promueven
el aprendizaje, es necesario fortalecer estrategias que garanticen la disponibilidad
constante de estos materiales. En este sentido, la gamificacion se presenta como una
estrategia pertinente para potenciar el uso de textos informativos de manera motivadora,
incrementando la participaciéon y el compromiso de los estudiantes (Deterding et al.,
2011).

9. Los resultados evidencian que el 33,3 % de los estudiantes considera que casi
siempre los libros disponibles en el aula o la biblioteca son variados y entretenidos,
mientras que el 25 % manifiesta que siempre presentan estas caracteristicas. Por otra
parte, un 25 % sefala que a veces los libros resultan variados y atractivos, y un 16,7 %
indica que nunca percibe dicha variedad y entretenimiento.
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Desde el enfoque cuantitativo, estos datos muestran que el 58,3 % de los
estudiantes percibe de manera frecuente que los libros disponibles resultan variados y
motivadores; sin embargo, un 41,7 % manifiesta percepciones limitadas o poco
favorables, lo que evidencia debilidades en la oferta de materiales de lectura en el
contexto escolar. Estos resultados se relacionan con lo expuesto por Cassany (2006),
quien sostiene que la diversidad y el atractivo de los textos influyen directamente en la
motivacion lectora. De igual manera, Solé (2012) afirma que la seleccion de materiales
acordes a los intereses de los estudiantes favorece la consolidacion del habito lector en
la educacion primaria.

En consecuencia, el analisis cuantitativo permite inferir la necesidad de fortalecer
la variedad y el caracter ludico de los libros disponibles en el aula y la biblioteca. En este
sentido, la implementacién de estrategias de gamificacion puede contribuir a dinamizar
el uso de los textos y aumentar el interés de los estudiantes por la lectura (Deterding et
al., 2011).

Cuadro 7
Indicador: Motivacion intrinseca ((-Placer e interés del estudiante por la lectura, -
Frecuencia de lectura voluntaria)

Indicador: Motivacion intrinseca ((-Placer | Nunca A veces Casi Siempre
e interés del estudiante por la lectura, - Siempre
Frecuencia de lectura voluntaria)

fa fr | fa fr | fa fr fa fr

10. Leo por gusto propio, sin que nadieme | 5 | 20, | 13 | 542 | 2 | 83% 4 | 167

lo pida. 8% % %

11. Me siento motivado(a) a leer cuando | 4 | 16, | 4 | 16,7 | 6 | 25% | 10 | 417
. . . 0, 0, 0,

puedo elegir el formato que prefiero (libro 7% /o /o

fisico, digital o audiolibro).

12. Disfruto leer los géneros que mas| 2 |83 | 3 | 125 10 | 417 | 9 | 375

me gustan (cuentos, historietas, novelas, % % % %
etc.).

13.Considero que leer me ayuda a 0 | 0% | 4 | 167 3 | 125 17 | 70.8
aprender y a expresarme mejor. % % %
14. En mi tiempo libre prefiero leer algin | 6 | 25 | 16 (667 0 | 0% | 2 | 83
cuento o libro. % % %
15. Leo por mi cuenta, aunque nome lo| 6 | 25 | 10 [ 41,7 | 7 | 292 | 1 | 4.2
pidan en clase. % % % %

Nota: fa: frecuencia absoluta. fr: Frecuencia relativa
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: @ Siempre
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aprender v a Ilbrt? prefiero leer cuenta, aunque

expresarme mejor. :-:Lgun cuento o no me lo pidan
ro. en clase.

Grafico 3. Motivacion intrinseca (-Placer e interés del estudiante por la lectura, -
Frecuencia de lectura voluntaria)

El analisis de los resultados del Cuadro X sobre el Indicador: Motivacién intrinseca
((-Placer e interés del estudiante por la lectura, -Frecuencia de lectura voluntaria):

10. Se evidencia que el 54,2% de los estudiantes (13 de 24) respondio a veces, lo
que indica que mas de la mitad del grupo experimenta el gusto por la lectura de manera
intermitente. Desde una perspectiva pedagdgica, este dato sugiere que la motivacion
intrinseca —leer por iniciativa y disfrute personal— esta presente, pero aun no se ha
consolidado como conducta estable. La motivacidn interna es un componente esencial
para la formacién del habito lector, ya que impulsa la practica voluntaria y sostenida
(Guthrie y Wigfield, 2000).

Se observa también que el 20,8% (5 estudiantes) respondié nunca, lo que
representa un grupo significativo que no asocia la lectura con placer personal. Este
resultado es relevante porque cuando la lectura se percibe solo como tarea obligatoria y
no como experiencia gratificante, disminuye la probabilidad de repeticion voluntaria. La
didactica de la lectura sefala que el gusto lector se construye a partir de experiencias
positivas, variadas y significativas con los textos (Cassany, 2006).

En los niveles de mayor motivacion, el 16,7% (4 estudiantes) indicé siempre y el
8,3% (2 estudiantes) casi siempre. En conjunto, el 25% del grupo manifiesta gusto
frecuente por la lectura. Pedagdgicamente, este subgrupo muestra que si existen lectores

motivados intrinsecamente, pero no constituyen la mayoria. El desarrollo del placer lector
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requiere condiciones de eleccion, reto adecuado y experiencias de éxito en la interaccion
con los textos (Solé, 2012).

Desde la perspectiva de la intervencion propuesta, estos porcentajes justifican la
aplicaciéon de estrategias de gamificacion, ya que la incorporacion de dinamicas ludicas,
metas y recompensas simbdlicas puede fortalecer la motivacion interna y transformar la
lectura en una actividad mas atractiva y voluntaria (Deterding et al., 2011). La
predominancia de las categorias a veces y nunca (75%) indica un nivel medio— bajo de
motivacion intrinseca lectora, lo que convierte esta dimension en un foco clave de mejora
dentro de la propuesta pedagdgica.

11. Los resultados muestran que el 41,7% de los estudiantes (10 de 24) respondié
siempre y el 25% (6 estudiantes) casi siempre. En conjunto, el 66,7% del grupo manifiesta
una motivacion frecuente hacia la lectura cuando tiene la posibilidad de elegir el formato
del texto. Desde una perspectiva pedagdgica, este dato es relevante porque confirma que
la capacidad de eleccion actua como un factor motivador importante en la conducta
lectora. La investigacion en didactica de la lectura destaca que ofrecer opciones fortalece
la autonomia y el compromiso del estudiante con la actividad lectora (Solé, 2012).

Por su parte, el 16,7% (4 estudiantes) respondié a veces, lo que indica una
motivacion variable frente a la posibilidad de escoger formato. Esto sugiere que, aunque
la eleccidn influye, no es el unico factor que determina el interés lector. La motivacion
hacia la lectura es un proceso multifactorial que combina interés, experiencia previa y
mediacién pedagogica (Guthrie y Wigfield, 2000).

Asimismo, el 16,7% (4 estudiantes) senalé nunca, lo que evidencia que para un
segmento del grupo el formato no representa un estimulo relevante. Pedagdgicamente,
esto indica la necesidad de diversificar no solo los formatos, sino también las estrategias
de mediacién y animacién lectora, ya que el gusto por leer se construye mediante
experiencias significativas y variadas con los textos (Cassany, 2006).

Desde la perspectiva de la propuesta de gamificacidon, estos resultados son
especialmente pertinentes, ya que los entornos gamificados suelen integrar multiples
formatos (digital, visual, auditivo e interactivo), lo que incrementa la participaciéon y la
motivaciéon del estudiante. La incorporacién de variedad de medios y soportes es
coherente con los principios de disefio de experiencias de aprendizaje motivadoras
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(Deterding et al., 2011). En términos cuantitativos, la predominancia de respuestas en
siempre y casi siempre indica que la eleccion de formato es un factor motivacional positivo
dentro de la dimensiéon de motivacién intrinseca, y representa una oportunidad
pedagogica para fortalecer el habito lector.

12. Los resultados evidencian que el 41,7% de los estudiantes (10 de 24)
respondid casi siempre y el 37,5% (9 estudiantes) respondié siempre. En conjunto, el
79,2% del grupo manifiesta disfrute frecuente por la lectura cuando se trata de los
géneros que mas le interesan. Desde una perspectiva pedagdgica, este resultado es
altamente significativo, ya que confirma que la afinidad tematica y de género textual es
un factor determinante en la motivacion lectora. Cuando el estudiante puede acercarse a
textos acordes con sus intereses, aumenta la probabilidad de lectura voluntaria y
sostenida (Solé, 2012).

Por su parte, el 12,5% (3 estudiantes) respondi6 a veces, lo que indica un disfrute
lector irregular, posiblemente asociado a la disponibilidad de materiales o a la adecuacién
del nivel de dificultad del texto. La didactica de la lectura resalta que la experiencia de
disfrute depende de la relacién entre interés, comprension y accesibilidad del contenido
(Cassany, 2006).

Asimismo, el 8,3% (2 estudiantes) senalé nunca, lo que representa un grupo
reducido que no experimenta placer lector aun cuando se trata de géneros de su
preferencia. Este dato sugiere la necesidad de fortalecer la mediacion pedagogica y las
estrategias de animacién a la lectura, dado que el gusto lector también se construye
mediante experiencias guiadas y socializadas (Guthrie y Wigfield, 2000).

Desde el enfoque de la intervencidon propuesta, estos porcentajes respaldan la
pertinencia de la gamificacion, ya que esta estrategia permite incorporar diversidad de
géneros y formatos dentro de dinamicas de reto y eleccion, incrementando el compromiso
del estudiante con la actividad lectora. El disefio de experiencias de aprendizaje que
integran interés y participacion activa favorece la motivacion sostenida (Deterding et al.,
2011). En términos cuantitativos, la alta concentracion en las categorias casi siempre y
siempre confirma que la preferencia por géneros textuales especificos es uno de los

factores motivacionales mas fuertes dentro de la dimensién de motivacion intrinseca.
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13. Los resultados muestran que el 70,8% de los estudiantes (17 de 24) respondi6
siempre, mientras que el 12,5% (3 estudiantes) indicé casi siempre. En conjunto, el 83,3%
del grupo reconoce de manera frecuente que la lectura contribuye a su aprendizaje y a
su capacidad de expresion. Desde una perspectiva pedagdgica, este resultado es
altamente positivo, ya que evidencia una valoracion cognitiva y formativa de la lectura por
parte de la mayoria de los estudiantes. Reconocer la utilidad de leer fortalece la
disposicion hacia la practica lectora y favorece la consolidacion del habito (Solé, 2012).

Por su parte, el 16,7% (4 estudiantes) respondi6 a veces, lo que sugiere que un
grupo menor aun no tiene completamente interiorizado el valor de la lectura como
herramienta de aprendizaje y comunicacion. La didactica de la lectura sefala que esta
percepcion se construye progresivamente a través de experiencias pedagdgicas donde
leer tiene un propadsito claro y significativo (Cassany, 2006).

Desde la investigacion en motivacion lectora, se ha demostrado que cuando el
estudiante percibe beneficios concretos en su desempefio académico y expresivo,
aumenta su compromiso con la lectura y su participacion en actividades relacionadas con
textos (Guthrie y Wigfield, 2000). Por ello, los altos porcentajes en las categorias de
mayor frecuencia constituyen un indicador favorable para el desarrollo de practicas
lectoras sostenidas.

En relacion con la propuesta de gamificacién, este resultado ofrece una base
pedagogica soélida, ya que las estrategias gamificadas pueden aprovechar esta
percepcion positiva del valor de la lectura para disefar retos y actividades que refuercen
el aprendizaje y la expresion mediante experiencias ludicas estructuradas (Deterding et
al., 2011). En términos cuantitativos, la fuerte concentracién en la categoria siempre
confirma que la lectura es reconocida mayoritariamente como herramienta de aprendizaje
y expresion, lo que representa un factor facilitador clave dentro de la variable analizada.

14. Los resultados indican que el 66,7% de los estudiantes (16 de 24) respondi6 a
veces, lo que muestra que, para la mayoria del grupo, la lectura aparece como una opcion
ocasional dentro de su tiempo libre, pero no como actividad preferente. Desde una mirada
pedagogica, este comportamiento sugiere que el habito lector aun no compite de manera

soélida con otras formas de ocio. La consolidacién del habito requiere que la lectura se
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integre de forma frecuente en los espacios de eleccion personal del estudiante (Solé,
2012).

Asimismo, el 25% (6 estudiantes) respondioé nunca, lo que representa una cuarta
parte del grupo que no elige la lectura como actividad de tiempo libre. Este dato es
relevante porque evidencia una baja motivacion recreativa hacia la lectura. Cuando leer
no se asocia con disfrute sino solo con obligacion escolar, disminuye la probabilidad de
practica voluntaria sostenida (Cassany, 2006).

En contraste, solo el 8,3% (2 estudiantes) respondié siempre, lo que indica que un
grupo reducido ha incorporado la lectura como opcion habitual de ocio. La investigacion
sobre motivacion lectora sefala que la lectura elegida libremente fortalece la autonomia
y el compromiso con los textos, elementos clave para el desarrollo del habito lector
(Guthrie y Wigfield, 2000).

Desde la perspectiva de la propuesta de gamificacion, estos resultados refuerzan
la necesidad de disefiar experiencias lectoras mas atractivas y participativas que
trasladen la lectura hacia el terreno del disfrute y el reto. La gamificacion favorece la
implicacién voluntaria al incorporar metas, logros y dinamicas ludicas que incrementan el
interés por la actividad (Deterding et al., 2011). En términos cuantitativos, la
predominancia de las categorias a veces y nunca (91,7%) evidencia una baja preferencia
por la lectura en el tiempo libre, lo que identifica esta area como prioritaria de intervencion
dentro de la estrategia pedagogica propuesta.

15. Los resultados muestran que el 41,7% de los estudiantes (10 de 24) respondi6
a veces, lo que indica que la lectura auténoma fuera de la exigencia escolar se presenta
de forma intermitente en la mayoria del grupo. Desde una perspectiva pedagogica, este
dato sugiere que la conducta lectora independiente aun no esta plenamente consolidada
como habito regular. La lectura voluntaria y autoelegida es un indicador central del habito
lector, pues refleja motivacion intrinseca y compromiso personal con los textos (Guthrie
y Wigfield, 2000).

De igual forma, el 29,2% (7 estudiantes) sefialé casi siempre, lo que evidencia que
cerca de un tercio del grupo si realiza lectura por iniciativa propia con frecuencia. Este
subgrupo representa un nivel favorable de autonomia lectora, dado que la practica

constante fortalece la comprension, el vocabulario y la expresion. La formacion de
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lectores autonomos se apoya en oportunidades continuas de lectura significativa y
acompafamiento pedagadgico (Solé, 2012).

Por otra parte, el 25% (6 estudiantes) respondié nunca, lo que constituye un
porcentaje importante de estudiantes que no leen por iniciativa propia fuera de las tareas
escolares. Pedagogicamente, este resultado indica la necesidad de fortalecer estrategias
de motivacion y disfrute lector, ya que cuando la lectura se percibe solo como obligacién
académica, disminuye su practica voluntaria (Cassany, 2006).

En relacion con la propuesta de gamificacion, estos resultados refuerzan la
pertinencia de incorporar dinamicas ludicas, metas y sistemas de progreso que incentiven
la lectura autbnoma mas alla de la exigencia de clase. Las experiencias gamificadas
aumentan la participacién voluntaria y la persistencia en las actividades de aprendizaje
(Deterding et al., 2011). En términos cuantitativos, la concentracion de respuestas en a
veces y nunca (66,7%) muestra un nivel medio—bajo de lectura autbnoma extraescolar,

lo que sefiala esta dimension como un foco clave de intervencion pedagogica.

Conclusién del Diagnéstico

En este apartado se presentan las conclusiones de este capitulo con el fin de
ampliar los conocimientos teéricos y empiricos donde opera la variable sometida a
estudio como lo es el Habito de lectura, la estructura del desarrollo de las conclusiones
se orienta en funcién del objetivo especifico proyectado hacia la meta del presente
estudio.

Los resultados del diagnéstico cuantitativo aplicado a los estudiantes de grado
cuarto permiten concluir que el habito lector se encuentra en un nivel de consolidacion
medio, dado que la conducta de lectura voluntaria se presenta de forma intermitente y no
como practica sistematica. Los porcentajes predominantes en las categorias “a veces” y
“nunca” en indicadores de lectura por iniciativa propia, lectura en el tiempo libre y lectura
autéonoma extraescolar evidencian que, aunque existe contacto con la lectura, esta aun
no se ha convertido en comportamiento estable y sostenido.

En el indicador entorno familiar, los datos muestran una situacion mixta: si bien

una proporcion mayoritaria de estudiantes reporta recibir motivacion para leer en casa,
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los espacios de lectura compartida familiar presentan baja frecuencia. Esta diferencia
entre estimulo verbal y practica acompafada indica que el apoyo familiar es relevante
pero no sistematico, lo que genera variabilidad en la experiencia lectora fuera del contexto
escolar y limita la continuidad del habito. Por tanto, el entorno familiar actua como factor
influyente, pero no garantiza por si mismo la consolidacion del comportamiento lector.

Respecto al entorno escolar, los resultados evidencian condiciones pedagogicas
favorables para el fortalecimiento del habito lector, especialmente en la motivacién
docente con niveles de percepcién muy altos y en la destinacion de tiempos de lectura
en el aula. Sin embargo, los indicadores relacionados con la variedad, atractivo y
disponibilidad constante de textos muestran distribucion heterogénea, con porcentajes
relevantes en categorias de frecuencia media y baja. Esto permite concluir que, aunque
existe una base institucional positiva, se requiere mayor sistematicidad en la
diversificacion de materiales y en la integracion regular de practicas lectoras
significativas.

En el indicador motivacion intrinseca, se confirma que el interés por la lectura
aumenta de manera significativa cuando intervienen variables de eleccion formato y
género textual, registrandose porcentajes altos en disfrute cuando el estudiante accede
a textos de su preferencia. No obstante, esta motivacion condicionada contrasta con los
bajos niveles de preferencia por la lectura como actividad de tiempo libre, lo que
demuestra que el placer lector aun depende de condiciones especificas y no se ha
internalizado como opcidén espontanea de ocio formativo.

Asimismo, se concluye que existe una valoracion cognitiva positiva de la lectura
como herramienta de aprendizaje y expresion, reconocida por la mayoria de los
estudiantes. Sin embargo, esta valoracion no se corresponde proporcionalmente con la
frecuencia de la practica voluntaria, lo que evidencia una brecha entre reconocimiento del
valor formativo y comportamiento lector efectivo. Este hallazgo resulta clave, ya que
indica que la percepcion positiva no es suficiente para consolidar el habito sin
mediaciones pedagodgicas motivacionales.

En conjunto, los resultados confirman la incidencia de factores internos
(motivacion, preferencia, eleccion) y externos (familia, escuela, disponibilidad de
materiales, mediacion docente) en la formacién del habito lector. A partir de esta
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evidencia, se sustenta pedagogicamente la pertinencia de implementar una estrategia
basada en gamificacién, dado que el contexto presenta condiciones favorables
motivacion docente alta, espacios de lectura existentes y respuesta positiva a la eleccion
y al reto, que pueden potenciarse mediante dinamicas ludicas estructuradas orientadas
al incremento de la participacién, la constancia y el disfrute de la lectura.

En relacion con la pregunta de investigacion, el diagndstico permite afirmar que la
gamificacion se proyecta como una estrategia pedagodgica pertinente y potencialmente
efectiva para el fortalecimiento del habito lector en grado cuarto, al responder
directamente a las debilidades identificadas en motivacion sostenida, lectura voluntaria y

frecuencia de practica.

Recomendacion emanada del diagnéstico

A partir de los hallazgos obtenidos en el diagndstico, se recomienda implementar
de manera estructurada y progresiva una propuesta pedagogica basada en gamificaciéon
orientada especificamente al fortalecimiento del habito lector. Dado que los resultados
evidencian motivacion intermitente y baja frecuencia de lectura voluntaria, la
incorporacion de dinamicas de juego retos lectores, misiones, niveles de logro, insignias
y sistemas de progreso puede actuar como mecanismo de refuerzo conductual positivo
para aumentar la constancia y el compromiso con la lectura.

Se recomienda institucionalizar tiempos de lectura sistematicos dentro de la rutina
de aula, no solo como actividad ocasional sino como practica pedagdgica planificada y
recurrente. Los datos muestran que, aunque existen espacios de lectura, su percepciéon
no es totalmente homogénea; por tanto, establecer franjas lectoras definidas y visibles
dentro de la planificacion curricular favorecera la regularidad y permitira articularlas con
las dinamicas gamificadas.

Resulta necesario fortalecer la diversidad, actualizacién y atractivo de los
materiales de lectura disponibles en el aula y la biblioteca escolar. Los resultados indican
percepciones divididas sobre variedad y entretenimiento de los textos, por lo que se

recomienda ampliar la oferta de géneros, niveles y tematicas, incorporando cuentos,
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historietas, textos informativos, narrativas breves y materiales visuales que respondan a
los intereses reales de los estudiantes.

Se recomienda integrar el principio de eleccion lectora como criterio metodologico
permanente. Dado que los indicadores muestran un aumento significativo de la
motivacion cuando el estudiante puede elegir género y formato, se sugiere disenar
actividades donde exista margen de seleccion de textos, rutas lectoras diferenciadas y
opciones de productos de respuesta, fortaleciendo asi la autonomia y la motivacion
intrinseca.

Asimismo, se aconseja incorporar multiples formatos de acceso a la lectura
impreso, digital y auditivo dentro de las actividades pedagdgicas. La evidencia
diagnostica muestra que la eleccién de formato actua como factor motivador para una
proporcion importante del grupo; por ello, diversificar soportes amplia las oportunidades
de vinculacion lectora y favorece la inclusidn de distintos estilos de aprendizaje.

En relacién con el entorno familiar, se recomienda promover acciones de
vinculacion y orientacion a padres y cuidadores mediante estrategias de bajo
requerimiento y alta viabilidad, tales como guias breves de acompafamiento lector,
registros sencillos de lectura en casa y propuestas de lectura compartida corta. Dado que
los resultados muestran motivacion familiar presente pero baja frecuencia de lectura
conjunta, estas acciones pueden fortalecer la continuidad sin generar sobrecarga.

Se sugiere implementar mecanismos de seguimiento y evaluacion continua del
comportamiento lector, utilizando instrumentos de registro de frecuencia, participacion y
progreso integrados al sistema gamificado. Esto permitira medir cambios en la conducta
lectora, retroalimentar el proceso pedagdgico y ajustar la estrategia segun la respuesta
del grupo.

Finalmente, se recomienda proyectar la aplicacion de la estrategia gamificada a
otros grados de educacion primaria, realizando las adaptaciones metodoldgicas
necesarias segun edad y nivel lector, asi como desarrollar futuras mediciones
comparativas de impacto que permitan valorar con mayor precision los cambios en

motivacion y frecuencia lectora tras la intervencion.
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CAPITULO V

DISENO, APLICACION Y EVALUACION DE LA PROPUESTA

Los resultados derivados de la fase diagndéstica actuan como el sustento empirico
de la presente propuesta pedagdgica. En este apartado, se exponen de manera
sistematica los procedimientos de ejecucién y evaluacidén, asi como el conjunto de
técnicas e instrumentos disefiados para verificar el impacto de la gamificacidn en el habito
lector, garantizando una articulacion Iégica con cada una de las etapas que integran el
proceso investigativo.

Desde una mirada reflexiva propia del proceso formativo a nivel de maestria, esta
fase evidencidé la importancia de trascender las practicas tradicionales de ensefianza de
la lectura, apostando por estrategias pedagdgicas innovadoras que integren la
motivacion, la participacion activa y la construccion significativa del aprendizaje. En este
sentido, la gamificacion se asumio no solo como una estrategia didactica, sino como una
mediacién pedagodgica capaz de transformar la experiencia lectora y fortalecer el habito
lector de manera progresiva y sostenible.

Asimismo, se presenta el disefio, la aplicacion y la evaluacién de la propuesta
pedagogica gamificada, concebida como una respuesta innovadora a las falencias
identificadas en la fase diagndstica, con el propdsito de promover una lectura voluntaria,
constante y significativa, en coherencia con los principios de la innovacién educativa y

las exigencias del contexto escolar actual.
Fase Il: Diseno de la propuesta
Propésito, procedimiento y duracion
En esta etapa de la investigacion, se procede al disefio de la propuesta pedagadgica,

la cual articula una serie de actividades planificadas en respuesta directa a las
necesidades identificadas durante la fase diagndstica. El propdsito de esta fase es dar
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cumplimiento al segundo objetivo especifico del estudio, orientado a la estructuracion de
estrategias basadas en la gamificacién para el fortalecimiento del habito lector en los
estudiantes de cuarto grado de la Institucion Educativa Nuestra Sefiora de Fatima.

En cuanto al procedimiento, la propuesta se organiza mediante momentos
pedagogicos secuenciales, los cuales se encuentran articulados bajo una narrativa
central que actua como eje motivador y orienta el desarrollo de las sesiones. Como punto
de partida, se contempla la adecuacion de los espacios fisicos mediante "rincones de
lectura”. Estos escenarios, dotados de elementos como cojines y un acervo bibliografico
diverso, buscan desescolarizar el acto lector, transformandolo en una experiencia
confortable y motivadora. Sobre esta base ambiental, los estudiantes se sumergen en
misiones lectoras progresivas, disefiadas a partir de una cuidada seleccidon de textos
literarios acordes a su nivel de desarrollo cognitivo.

La plataforma Educaplay se integra como un recurso didactico estratégico,
facilitando la creacion de ecosistemas interactivos que incluyen cuestionarios, sopas de
letras, crucigramas y juegos de asociacion vinculados a los textos abordados. Estas
actividades no se perciben como tareas aisladas, sino como retos ludicos que permiten
fortalecer la comprension lectora y el vocabulario. Bajo esta premisa, la gamificacion
desplaza el enfoque de la evaluacion tradicional hacia una valoracion del desempefio
basada en el disfrute, la superacion de desafios y la retroalimentacion inmediata.

Asimismo, la propuesta contempla mecanismos de evaluacion formativa mediante
la observacion directa y el uso de listas de cotejo, complementados con el analisis de los
reportes de desempefo generados automaticamente por la plataforma digital. Estos
instrumentos permiten monitorizar indicadores clave como la constancia, el interés
espontaneo y la frecuencia lectora, asegurando que la estrategia sea coherente con los
principios de la autodeterminacion y la competencia.

Finalmente, la ejecucion de la propuesta esta prevista para un periodo de ocho (8)
semanas, integrandose de manera transversal en la planificacién curricular del area de
Lengua Castellana. Esta temporalidad garantiza una aplicacién sistematica, progresiva y
evaluable, condiciones necesarias para que la lectura trascienda la actividad puntual y se
consolide como un habito autbnomo y una actitud positiva permanente en el estudiante

de grado cuarto.
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Titulo

" Entre Cojines y Cuentos: una experiencia de goce lector mediada por la
gamificacion "

Presentacién de la Propuesta

La propuesta titulada “Entre Cojines y Cuentos: una experiencia de goce lector
mediada por la gamificacion” emerge como una respuesta pedagdgica disruptiva ante las
necesidades identificadas en los procesos de ensefanza y aprendizaje de la lectura en
los estudiantes de cuarto grado de la Institucién Educativa Nuestra Sefiora de Fatima, en
Santa Marta. Esta iniciativa, disefiada para una poblacion de veinticuatro (24)
estudiantes, se orienta al fortalecimiento del habito lector mediante la convergencia de
estrategias didacticas basadas en la gamificacion y el aprovechamiento pedagdgico de
recursos tecnoldgicos.

Durante la fase diagndstica de la investigacion, se evidenciaron brechas
significativas relacionadas con la lectura voluntaria, la constancia y la motivaciéon
intrinseca. Se detectd, ademas, una persistencia de practicas tradicionales que limitan el
disfrute del texto, lo cual incide negativamente en la consolidacion de un habito lector
autéonomo. Ante este escenario, se hace imperativo el disefio de una intervencion que
transforme el acto de leer en un proceso significativo, atractivo y alineado con los
intereses de la infancia contemporanea.

En este contexto, la propuesta se fundamenta en la concepcidn de la lectura como
una experiencia de goce, exploracion y construccién de sentido, donde el estudiante
asume un rol protagoénico. Para lograrlo, se integran mecanicas de la gamificacion

educativa, tales como misiones, niveles y narrativas ludicas, que actuan como
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catalizadores de la participacion constante. De manera complementaria, la plataforma
digital Educaplay se incorpora como un recurso estratégico para reforzar la comprensién
lectora a través de la interactividad y el desafio.

El objetivo central de esta propuesta es implementar una estrategia pedagdgica
innovadora que no solo fortalezca el habito lector, sino que promueva el desarrollo de
competencias comunicativas a través del juego. Se busca generar ambientes de
aprendizaje caracterizados por la participacion activa y el uso creativo de recursos tanto
fisicos como digitales. En este sentido, la adecuacion de los “rincones de lectura”,
espacios dotados de cojines y material bibliografico diverso, permite crear un entorno
acogedor que favorece el acercamiento espontaneo al libro.

En sintesis, “Entre Cojines y Cuentos” constituye una propuesta creativa que
responde a las exigencias del contexto educativo actual, donde resulta indispensable
trascender los modelos estaticos. Al integrar el juego, la tecnologia y el confort, se espera
no solo mejorar los indicadores de frecuencia lectora, sino construir una relacion duradera

y positiva entre el estudiante de grado cuarto y el universo de la palabra escrita.

Objetivos de la Propuesta

Objetivo General

Disefar e implementar una estrategia pedagogica basada en la gamificacion,
mediada por la plataforma Educaplay, para fortalecer el habito lector en los estudiantes

de grado cuarto de la Institucion Educativa Nuestra Senora de Fatima, Santa Marta.

Objetivos Especificos

Disefar actividades pedagdgicas gamificadas, mediadas por la plataforma
Educaplay, orientadas al fortalecimiento del habito lector en los estudiantes de grado
cuarto.

Implementar la estrategia pedagogica gamificada “Entre Cojines y Cuentos” en los
estudiantes de grado cuarto de la Institucion Educativa Nuestra Sefora de Fatima.
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Medir los cambios en el habito lector de los estudiantes de grado cuarto, posterior
a la aplicacion de la estrategia gamificada, a través del analisis de los resultados
obtenidos en los instrumentos de evaluacion.

Analizar los resultados cuantitativos obtenidos antes y después de la
implementacion de la propuesta, con el fin de determinar la efectividad de la gamificacion

mediada por Educaplay en el fortalecimiento del habito lector.

Justificacion de la Propuesta

La presente propuesta pedagdgica titulada “Entre Cojines y Cuentos: una
experiencia de goce lector mediada por la gamificacion” se justifica desde los ambitos
pedagogico, social, institucional y metodolégico, en respuesta a las necesidades
detectadas en los estudiantes de grado cuarto de la Institucién Educativa Nuestra Sefora
de Fatima, ubicada en la ciudad de Santa Marta. Los resultados obtenidos en la fase
diagnostica evidenciaron debilidades en el habito lector, particularmente en la lectura
voluntaria, la constancia y la motivacion hacia la lectura, lo cual hace necesario el disefio
e implementacion de estrategias innovadoras que transformen las practicas tradicionales
y favorezcan experiencias lectoras significativas.

Desde el punto de vista pedagdgico, la propuesta se fundamenta en la
gamificacibon como estrategia didactica que promueve la participacion activa, la
motivacion intrinseca y el aprendizaje significativo en los estudiantes de educacion basica
primaria. La integracion del goce lector como eje central permite concebir la lectura no
solo como un ejercicio académico, sino como una experiencia placentera y formativa,
acorde con las caracteristicas evolutivas de los estudiantes de grado cuarto.

Asimismo, el uso pedagdgico de la plataforma Educaplay facilita la creacion de
actividades interactivas que fortalecen la comprension lectora, el vocabulario y la
disposicion positiva hacia la lectura, contribuyendo al desarrollo de competencias
comunicativas de manera ludica y contextualizada. En el ambito social, la propuesta
cobra relevancia al responder a la necesidad de formar lectores auténomos, criticos y
motivados, capaces de interactuar con diversos tipos de textos en un contexto cada vez

mas mediado por la tecnologia. Fomentar el habito lector desde edades tempranas incide
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directamente en el desempeino académico de los estudiantes y en su formacién integral,
fortaleciendo habilidades cognitivas, comunicativas y socioemocionales que resultan
fundamentales para su desarrollo personal y social. En este sentido, “Entre Cojines y
Cuentos” promueve actitudes positivas hacia la lectura y contribuye a la construccion de
una cultura lectora dentro de la comunidad educativa.

Desde la perspectiva institucional, la propuesta se articula con los lineamientos del
area de Lengua Castellana y con las politicas educativas nacionales orientadas al
fortalecimiento de las competencias lectoras en la educacion basica. La implementacion
de una estrategia gamificada mediada por recursos tecnolégicos favorece la innovaciéon
pedagodgica y el aprovechamiento de los recursos disponibles en la institucion, aportando
al mejoramiento de la calidad educativa y a la actualizacidn de las practicas docentes en
coherencia con las demandas del contexto educativo actual.

En el plano metodoldgico, la propuesta se justifica por su coherencia con el
enfoque cuantitativo de la investigacion, al permitir la medicién y el analisis de los cambios
en el habito lector de los estudiantes antes y después de la implementaciéon de la
estrategia. La utilizacion de instrumentos de recoleccion de datos facilita la obtencion de
informacion objetiva y verificable, lo cual posibilita evaluar la efectividad de la
gamificacion mediada por Educaplay en el fortalecimiento del habito lector. De esta
manera, la propuesta no solo tiene un caracter interventivo, sino también evaluativo,
aportando evidencia empirica al campo de la investigacion educativa.

En sintesis, la propuesta “Entre Cojines y Cuentos” se justifica por su pertinencia
pedagdgica, su impacto social, su coherencia institucional y su solidez metodoldgica,
constituyéndose en una alternativa innovadora que integra lectura, juego y tecnologia
para fortalecer el habito lector en los estudiantes de grado cuarto de la Institucion
Educativa Nuestra Sefiora de Fatima, contribuyendo asi al mejoramiento de los procesos

de ensefianza y aprendizaje en el area de Lengua Castellana.

Fundamentacion legal de la Propuesta

La presente propuesta pedagdgica se sustenta en el marco normativo del sistema

educativo colombiano, el cual orienta la formacién integral de los estudiantes y promueve
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el desarrollo de competencias comunicativas, lectoras y el uso pedagogico de las
tecnologias de la informacién y la comunicacion (TIC) como herramientas para el
mejoramiento de la calidad educativa.

En primer lugar, la Constitucion Politica de Colombia de 1991, en su articulo 67,
establece que la educacion es un derecho fundamental y un servicio publico con funcién
social, orientado al acceso al conocimiento, la ciencia, la cultura y los valores. En este
sentido, el fortalecimiento del habito lector desde la educacion basica primaria contribuye
al desarrollo integral del estudiante y al ejercicio pleno de este derecho, favoreciendo
procesos de aprendizaje significativos y equitativos.

De igual manera, la Ley General de Educaciéon — Ley 115 de 1994, en sus articulos
5 20 y 21, sefiala como fines de la educacion el desarrollo de las habilidades
comunicativas, la comprension lectora, la formacion de habitos intelectuales y el estimulo
por la lectura. Esta ley resalta la importancia de promover estrategias pedagdgicas que
permitan a los estudiantes leer, comprender, interpretar y disfrutar diferentes tipos de
textos, aspectos que se articulan directamente con el objetivo de la propuesta “Entre
Cojines y Cuentos”.

Asimismo, los Lineamientos Curriculares de Lengua Castellana, establecidos por
el Ministerio de Educacion Nacional (MEN), plantean la lectura como un proceso de
construccion de sentido y como una practica social que debe propiciar la interaccion del
estudiante con diversos textos y contextos. Desde esta perspectiva, la propuesta se
alinea con dichos lineamientos al promover el goce lector, la comprension y la
participacion activa de los estudiantes a través de estrategias gamificadas y mediadas
por recursos tecnoldgicos.

En concordancia con lo anterior, los Estandares Basicos de Competencias en
Lengua Castellana orientan el desarrollo de habilidades lectoras que permitan a los
estudiantes comprender textos, expresar ideas y participar activamente en situaciones
comunicativas. La implementacion de actividades gamificadas mediante la plataforma
Educaplay contribuye al logro de estos estadndares, al favorecer la motivacién, la
interaccién y el fortalecimiento progresivo de las competencias lectoras en los estudiantes

de grado cuarto.
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Por su parte, los Derechos Basicos de Aprendizaje (DBA) para el area de Lengua
Castellana en educacién basica primaria establecen aprendizajes fundamentales
relacionados con la comprensién de textos narrativos, la identificacion de ideas
principales y el disfrute de la lectura. La propuesta pedagdgica se articula con los DBA al
disefar actividades que permiten evidenciar el avance de los estudiantes en estos
aprendizajes, a partir de estrategias Iudicas y evaluables, coherentes con el enfoque
cuantitativo de la investigacion.

Finalmente, la propuesta se enmarca en las politicas nacionales que promueven
el uso de las TIC en los procesos educativos, como estrategia para innovar las practicas
pedagogicas y responder a las demandas del contexto actual. La integracion de la
plataforma Educaplay favorece el uso responsable y pedagdgico de la tecnologia,
fortaleciendo la motivacion y el aprendizaje autonomo de los estudiantes, en
concordancia con los lineamientos del Ministerio de Educacion Nacional orientados al
mejoramiento de la calidad educativa.

En sintesis, la propuesta “Entre Cojines y Cuentos: una experiencia de goce lector
mediada por la gamificacion” se encuentra debidamente respaldada por el marco legal
colombiano, al promover el desarrollo de competencias lectoras, el uso pedagogico de
las TIC y la implementacion de estrategias innovadoras que contribuyen a la formacion
integral de los estudiantes de grado cuarto de la Institucién Educativa Nuestra Sefiora de

Fatima, Santa Marta.

Administracion de la Propuesta

La implementacion de la presente propuesta tuvo lugar en la Instituciéon Educativa
Nuestra Sefora de Fatima, en Santa Marta, bajo el aval y acompafiamiento de las
autoridades directivas y el cuerpo docente. Este respaldo institucional resultd
determinante para la factibilidad del proyecto, permitiendo que el despliegue de las
actividades se desarrollara en un marco de legitimidad y corresponsabilidad pedagogica.

Tras asegurar las garantias necesarias, se dio paso a las fases de ejecucion y
evaluacion sistematica. Este proceso no solo se centré en valorar el impacto de las
estrategias en el fortalecimiento de la comunicaciéon asertiva y el vinculo relacional

institucional, sino también en auditar la coherencia del disefio original. Dicho seguimiento
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facilitd la deteccion temprana de areas de mejora, permitiendo ajustes estructurales que

garantizaron la efectividad de la propuesta frente a la realidad diagnosticada.

Cuadro 8

Administracion de la Propuesta

Objetivo

Actividades

Estrategias

Recurso

Tiempo

Disefar
actividades
pedagogicas
gamificadas

Creacion de
actividades en
Educaplay
(crucigramas,
cuestionarios,
juegos)

Gamificacion
educativa

Plataforma
Educaplay

2 semanas

Disefio del
pasaporte
lector y sistema
de
recompensas.
Adecuacion de
rincones de
lectura (cojines,
cuentos)

Motivacion
ludica

Motivacion
pedagogica

Cartulina,
stickers

Libros, cojines

Semana 2

Semana 2

Implementar la
estrategia
“‘Entre Cojines
y Cuentos”

Lanzamiento
del juego lector
(narrativa,
niveles,
pasaporte
lector)

Gamificacion

Material
didactico

Semana 3

Desarrollo de
misiones
lectoras con
actividades en
Educaplay

Retos
gamificado

Plataforma
Educaplay

Semana 3-6

Actividad
“‘Misiones
Secretas de
Lectura”

Aprendizaje
ludico

Sobres, textos

Semana 3-6

Actividad
“Teatro Exprés
en pijamada
lectora”

Trabajo
colaborativo

Cojines,
material
escénico

Semana 4-7

Actividad
“Cofre de
emociones
lectoras”

Lectura
emocional

Recursos
creativos

Semanas 5-6
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Factibilidad de la Propuesta

La propuesta pedagodgica titulada “Entre Cojines y Cuentos: una experiencia de
goce lector mediada por la gamificacion” es factible de ser implementada en la Institucién
Educativa Nuestra Sefiora de Fatima, ubicada en la ciudad de Santa Marta, teniendo en
cuenta las condiciones institucionales, pedagogicas, técnicas, econdmicas y temporales
que respaldan su desarrollo. Esta propuesta se orienta al fortalecimiento del habito lector
en una poblacion de veinticuatro (24) estudiantes de grado cuarto, lo cual permite una
aplicacion controlada, sistematica y acorde con los objetivos planteados.

Desde el punto de vista institucional, la propuesta resulta viable, ya que se
encuentra alineada con los objetivos del area de Lengua Castellana y con los
lineamientos educativos que promueven el desarrollo de competencias lectoras en la
educacion basica primaria. La institucion educativa dispone de un contexto favorable para
la implementacion de estrategias pedagdgicas innovadoras, asi como del
acompafamiento docente necesario para integrar la propuesta dentro de la planificacién
curricular, sin afectar el desarrollo normal de las actividades académicas.

En el ambito pedagogico, la factibilidad de la propuesta se evidencia en la
pertinencia de las actividades disefiadas, las cuales responden a las caracteristicas
cognitivas, emocionales y comunicativas de los estudiantes de grado cuarto. La
integracion del goce lector, la gamificacion y el uso de la plataforma Educaplay favorece
la motivacion, la participacion activa y el aprendizaje significativo, al tiempo que permite
fortalecer la comprension lectora y la disposicion positiva hacia la lectura. Asimismo, la
propuesta se articula de manera coherente con los contenidos y competencias del area
de Lengua Castellana, lo que facilita su implementacion dentro del aula.

En cuanto a la factibilidad técnica, la institucion cuenta con los recursos
tecnologicos basicos necesarios para el desarrollo de la propuesta, tales como
dispositivos digitales y acceso a internet. La plataforma Educaplay, al ser de facil acceso
y manejo intuitivo, no requiere conocimientos técnicos avanzados ni procesos complejos
de capacitacion, lo cual garantiza su uso efectivo por parte de los estudiantes y del
docente. Adicionalmente, la propuesta combina el uso de recursos digitales con
materiales fisicos sencillos y de bajo costo, como cojines y textos impresos, lo que

refuerza su viabilidad.
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Desde la perspectiva econdémica, la propuesta es factible, dado que no implica
costos elevados para la institucion ni para los estudiantes. Los recursos necesarios son
accesibles, reutilizables y, en el caso de la plataforma Educaplay, se dispone de opciones
gratuitas que permiten el disefio de actividades interactivas acordes con los objetivos
pedagogicos planteados. Por lo tanto, la implementacion de la propuesta no representa
una carga financiera significativa y puede sostenerse en el tiempo.

Finalmente, en relacidén con la factibilidad temporal, la propuesta esta disefiada
para desarrollarse durante un periodo de ocho (8) semanas, integradas a la planificacion
curricular del area de Lengua Castellana. Este tiempo resulta adecuado para la aplicacion
progresiva de las actividades gamificadas, el seguimiento del comportamiento lector y la
evaluacion de los cambios generados en el habito lector de los estudiantes, permitiendo
una implementacion organizada y sistematica de la estrategia.

En sintesis, la propuesta “Entre Cojines y Cuentos: una experiencia de goce lector
mediada por la gamificacion” es factible de implementar en la Institucion Educativa
Nuestra Sefora de Fatima, ya que cuenta con las condiciones institucionales,
pedagogicas, técnicas, econdmicas y temporales necesarios para su desarrollo, lo cual
garantiza su viabilidad y respalda su aplicacidn como una estrategia innovadora orientada

al fortalecimiento del habito lector en los estudiantes de grado cuarto.

Etapas de la Propuesta

Etapa |. Disefio de las actividades: Esta fase inicial comprende la estructuracion
sistematica de las acciones formativas, tomando como eje rector los principios de la
comunicacion asertiva y el analisis profundo de los diversos estilos comunicativos
presentes en el entorno. Lejos de ser un proceso aleatorio, el disefio de cada intervencion
posee una intencionalidad pedagdgica fundamentada, pues se deriva directamente de
los hallazgos criticos del diagndstico. De este modo, se garantiza que cada actividad
actue como una solucién precisa y contextualizada frente a las necesidades especificas
detectadas en la institucion.

Etapa Il. Aplicacion: Esta etapa representa la materializacion de la propuesta en el

entorno escolar. El despliegue inicia con la sesion inaugural denominada “Entre Cojines
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y Cuentos: una experiencia de goce lector mediada por la gamificacion”, la cual funge
como el escenario de inmersion inicial para vincular afectivamente al estudiante con el
objeto literario. A partir de alli, se desarrollan de manera sistematica y progresiva las
secuencias didacticas programadas, orientando cada accién hacia la intervencion directa
de los focos de conflicto identificados, garantizando asi un proceso de transformacion
pedagogica activa y situada.

Etapa Ill. Evaluacion: La fase final se centra en medir la eficacia, el alcance y las
transformaciones logradas tras la aplicacion de las actividades. A través de un
cuestionario de valoracion, se analizan los resultados para identificar tanto los logros
como las areas de mejora que requieren correccion. El proceso culmina con la entrega
de un informe de conclusiones a toda la comunidad institucional, garantizando la

transparencia sobre el éxito de la propuesta.

Etapa | Diseio

Programacion de las Actividades

A continuacion, se detalla la ruta de ejecucion disefada para la implementacion de
la propuesta “Entre Cojines y Cuentos: una experiencia de goce lector mediada por la
gamificacion”. En este apartado se desglosa el componente operativo de cada actividad,
especificando los contenidos tematicos, los roles de responsabilidad, los recursos
didacticos necesarios y las técnicas de intervencion, asi como la cronologia y el espacio

fisico destinados para su desarrollo efectivo.

RECURSO ImMPRIMIBLE
—
&7 Pas arpente LecHare

ECToR
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Cuadro 9
Actividad 1: Entre Cojines y Cuentos

Estrategia gamificada para el fortalecimiento del habito lector mediada por Educaplay

1. Descripcion general de la actividad

La actividad Entre Cojines y Cuentos se desarrolla como una estrategia gamificada
mediada por la plataforma Educaplay, orientada al fortalecimiento del habito lector en
los estudiantes de cuarto (4°) grado de la Institucion Educativa Nuestra Sefiora de
Fatima. A través de recursos digitales interactivos y experiencias presenciales
afectivas, se busca promover la lectura como una practica placentera, constante y
significativa.

2. Propésito de la actividad.

Fortalecer el habito lector y la comprensién global de textos en los estudiantes de cuarto
grado, mediante la integracion de estrategias de gamificacién y el uso pedagdgico de
la plataforma Educaplay, favoreciendo la motivacion, la participaciéon activa y el
seguimiento del progreso lector.

3. Procedimiento de la actividad

La actividad se estructura en tres momentos pedagogicos, integrando actividades
presenciales y digitales:

Lanzamiento:

En este momento se presenta la narrativa del juego lector y se explican los niveles,
retos y recompensas simbdlicas. A cada estudiante se le entrega un pasaporte lector o
tarjeta de progreso. De manera complementaria, se realiza una actividad inicial en
Educaplay (video interactivo o presentaciéon gamificada) que introduce la historia del
juego lector y permite verificar la comprension de la narrativa a través de preguntas
cortas.

Desarrollo de misiones lectoras:

Durante este momento se implementan misiones lectoras progresivas que combinan
lectura en el aula y actividades interactivas en Educaplay, tales como:

. Crucigramas y sopas de letras para reforzar vocabulario.

. Cuestionarios de comprension lectora.

. Relacion de personajes, escenarios y secuencias narrativas.

. Juegos de seleccion multiple y verdadero/falso sobre textos leidos.

Estas actividades permiten que los estudiantes consoliden la comprension lectora de
manera ludica, al tiempo que avanzan en niveles y obtienen recompensas simbdlicas
registradas en su pasaporte lector.

Seguimiento y cierre

El seguimiento se realiza mediante el registro de lecturas, la observacién directa de la
participacion y los resultados obtenidos en las actividades de Educaplay, los cuales
permiten evidenciar el progreso lector de cada estudiante. Asimismo, se promueve la
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autoevaluacioén lectora, donde los estudiantes reflexionan sobre su desempefio y
motivacion frente a la lectura.

4. Elementos de gamificacién

La actividad integra los siguientes elementos:

. Narrativa central del juego lector.

. Misiones y retos progresivos.

. Niveles de avance y recompensas simbdlicas.

. Pasaporte lector.

. Retroalimentacion inmediata a través de Educaplay.

Estos elementos fortalecen el compromiso y la constancia lectora sin generar
competencia negativa, priorizando el disfrute del proceso.

5. Evaluacién de la actividad

La evaluacion es de caracter formativo y se apoya en:

. La frecuencia de participaciéon en las actividades de Educaplay.

. Los resultados de los mini-desafios digitales de comprension.

. La observacion del interés, la participacion y la disposicion hacia la lectura.

Los datos obtenidos permiten valorar avances cuantificables en el habito lector y en la
comprension de textos narrativos.

6. Duracién y organizaciéon del tiempo

La actividad se desarrolla durante un periodo de seis a ocho semanas, con una
frecuencia de dos a tres sesiones lectoras gamificadas por semana, y una duracion
aproximada de 30 a 45 minutos por sesion, alternando espacios presenciales y
actividades en Educaplay.

7. Fundamentacion pedagégica

La actividad se fundamenta en la gamificacion educativa, la motivacion lectora y la
didactica de la lectura, integrando el uso de Educaplay como herramienta digital que
favorece la interactividad, la retroalimentacion inmediata y el seguimiento del progreso
lector, contribuyendo a la consolidacion de un habito lector significativo y sostenible.

Cuadro 10
Actividad 2: Misiones Secretas de Lectura

Estrategia gamificada mediada por Educaplay

1. Descripcion de la actividad

La actividad Misiones Secretas de Lectura hace parte de la propuesta Entre Cojines y
Cuentos y se desarrolla como una estrategia gamificada que incorpora retos sorpresa
para fortalecer el habito lector y la comprensién de textos en los estudiantes de cuarto
(4°) grado. A través de misiones secretas, los estudiantes participan activamente en
desafios ludicos que promueven la lectura creativa, la imaginacion y el disfrute del
texto.
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2. Propésito de la actividad

Fomentar el habito lector y fortalecer la comprensioén y produccion creativa a partir de
textos leidos, mediante la realizacion de misiones secretas que incrementan la
motivacion y la participacion activa de los estudiantes.

3. Procedimiento de la actividad

La actividad se desarrolla en las siguientes fases:

Activacion de la mision

El docente entrega a cada estudiante un sobre cerrado que contiene una mision
secreta relacionada con la lectura. Estas misiones generan expectativa y curiosidad,
elementos clave de la gamificacion.

Desarrollo de la mision

Los estudiantes realizan la lectura de un texto breve seleccionado por el docente o
elegido por ellos mismos. Posteriormente, cumplen el reto asignado, el cual puede ser:

. Identificar y compartir un elemento gracioso del texto.
. Representar graficamente una escena significativa.
. Proponer un final alternativo al texto leido.

De manera complementaria, los estudiantes desarrollan una actividad en Educaplay,
como un cuestionario corto, un juego de emparejamiento o una actividad de seleccién
multiple, que permite verificar la comprension del texto y reforzar el contenido de la
mision.

Socializacién y cierre

Los estudiantes comparten el resultado de sus misiones con el grupo, fortaleciendo la
expresion oral y el reconocimiento de los logros individuales y colectivos.

4. Elementos de gamificacion

La actividad integra los siguientes elementos:

. Misiones secretas.

. Retos sorpresa.

. Puntos extra por cumplimiento creativo.

. Reconocimientos simbdlicos registrados en el pasaporte lector.

Estos elementos incrementan la motivacion y el compromiso, manteniendo un enfoque
ludico y no competitivo.

5. Evaluacién de la actividad

La evaluacion es de caracter formativo y se realiza a partir de:

. La participacion activa en la lectura.

. El cumplimiento del reto asignado.

. Los resultados obtenidos en las actividades de Educaplay.
. La disposicion y actitud frente a la lectura.

6. Duracion

La actividad tiene una duracion aproximada de 30 a 40 minutos, distribuida entre la
lectura, el desarrollo de la misidn, la actividad en Educaplay y la socializacion final
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Cuadro 11
Actividad 3: Teatro Exprés en Pijamada Lectora

1. Propésito de la actividad

Promover el habito lector y fortalecer la comprensién global de textos narrativos en los
estudiantes de cuarto (4°) grado, mediante una experiencia ludica y afectiva tipo
pijamada lectora, apoyada en estrategias de gamificacion.

2. Procedimiento

La actividad se desarrolla en un ambiente previamente acondicionado como pijamada
lectora, utilizando cojines, mantas, colchonetas y luz tenue, con el fin de generar un
clima de confianza, calma y disfrute.

Inicialmente, los estudiantes realizan la lectura de un texto narrativo breve, adecuado
a su edad, de manera individual o compartida. Posteriormente, se organizan en
pequefios grupos y cuentan con cinco (5) minutos para preparar una dramatizaciéon
sencilla del texto leido.

Durante la representacion, los estudiantes deben evidenciar la estructura narrativa del
texto (inicio, nudo y desenlace), incorporando elementos expresivos como gestos,
movimientos y voces, acordes al ambiente de la pijamada lectora. La actividad privilegia
la participacién activa, el trabajo colaborativo y el disfrute del acto lector.

3. Elementos de gamificaciéon

La estrategia incorpora componentes propios de la gamificacion, tales como:

. Tarjetas de emocion (feliz, misterioso, divertido, sorprendente), que los
estudiantes deben integrar en su dramatizacion.
. Reconocimientos simbdlicos (estrellas lectoras, sellos o insignias), otorgados

por la fidelidad al texto, la secuenciacion correcta de los hechos y la participacion activa.
Estos elementos buscan motivar la lectura desde el juego, sin generar competencia
negativa, priorizando el goce y la implicacion emocional.

4. Evaluacion de la actividad

La evaluacion es de caracter formativo, centrada en la observacion de:

. La comprension global del texto.

. La correcta secuenciacion de los hechos narrativos.

. La participacion, el trabajo en equipo y la disposicion hacia la lectura.

Los resultados de la actividad permiten valorar avances en el habito lector y en la
comprension narrativa de los estudiantes.

5. Duracion

La actividad tiene una duracion aproximada de 40 a 45 minutos, distribuida de la
siguiente manera:

. Ambientacion y lectura: 15 minutos

. Preparacién de la dramatizacion: 5 minutos

. Presentacion y cierre reflexivo: 20 minutos

. La propuesta se fundamenta en tres ejes conceptuales:
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. Gamificaciéon educativa: Segun Deterding y colaboradores, la gamificaciéon
consiste en la aplicacion de elementos de disefio de juegos en contextos no ludicos
para aumentar la motivacion y la participacién. En educacion, favorece el compromiso,
la persistencia y la retroalimentacion inmediata.

. Motivacion lectora: Guthrie y Wigdfield plantean que la motivacion es un factor
determinante en la frecuencia de la practica lectora. Cuando la actividad resulta
significativa, desafiante y reconocida, aumenta la probabilidad de repeticidon voluntaria.
. Didactica de la lectura: Solé y Cassany destacan que el habito lector se
construye mediante practicas frecuentes, textos variados, mediacion docente y
experiencias de lectura placentera y con proposito.

. La integracién de estos enfoques permite estructurar una propuesta donde la
lectura se vive como reto, eleccion, logro y progreso.

Cuadro 12
Actividad 4: El Cofre de las Emociones Lectoras

Experiencia de lectura gamificada mediada por Educaplay

1. Descripcion de la actividad

El Cofre de las Emociones Lectoras es una actividad gamificada disefiada para
fortalecer el habito lector y la comprension de textos narrativos, a partir del
reconocimiento y la expresion de emociones generadas por la lectura. A través de retos
creativos y recursos interactivos en Educaplay, los estudiantes descubren como los
textos despiertan sentimientos, favoreciendo una lectura significativa y afectiva.

2. Propésito de la actividad

Promover el habito lector y la comprension global de textos narrativos, mediante
experiencias de lectura que integren la identificacion de emociones, la expresion
creativa y la gamificacion como mediadora del aprendizaje.

3. Procedimiento de la actividad

La actividad se desarrolla en cuatro momentos:

Apertura del cofre

El docente presenta una narrativa en la que se explica que existe un cofre magico que
guarda las emociones que nacen de los cuentos. Para abrirlo, los estudiantes deben
convertirse en exploradores emocionales. Esta introduccion se apoya en un recurso
interactivo en Educaplay (video o presentacion con preguntas activadoras).

Lectura emocional

Los estudiantes realizan la lectura de un texto narrativo breve, de manera individual o
compartida. Durante la lectura, identifican emociones que surgen a partir de la historia,
los personajes o los acontecimientos.

Desafio interactivo

Posteriormente, los estudiantes desarrollan actividades en Educaplay, tales como:
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. Juegos de asociacion entre fragmentos del texto y emociones.

. Cuestionarios de comprension con enfoque emocional.

. Seleccion multiple sobre acciones y sentimientos de los personajes.

Cada desafio superado permite obtener una llave simbdlica para abrir el cofre.

Cierre creativo

Al finalizar, los estudiantes expresan la emocion predominante del texto mediante
dibujos, palabras o frases cortas, y la depositan simbdlicamente en el cofre. Se
reconocen los logros con insignias emocionales registradas en el pasaporte lector.

4. Elementos de gamificacién

La actividad integra:

. Narrativa simbdlica.

. Llaves emocionales.

. Retos interactivos en Educaplay.
. Insignias lectoras.

. Retroalimentacién inmediata.

Estos elementos fortalecen la motivacién, la empatia y el vinculo afectivo con la lectura.

5. Evaluacién de la actividad

La evaluacion es de caracter formativo y se realiza a partir de:
. La participacion en la lectura y los desafios.

. Los resultados obtenidos en Educaplay.

. La identificacion adecuada de emociones.

. La disposicion y actitud frente a la lectura.

6. Duracién

La actividad tiene una duracion aproximada de 35 a 45 minutos, distribuida entre la
introduccién narrativa, la lectura, la actividad digital y el cierre creativo.

Fase lll: Ejecucion de la propuesta:

Etapa Il. Aplicacion

Propésito, Procedimiento y Duracion

En esta fase se implementd “Entre Cojines y Cuentos: una experiencia de goce
lector mediada por la gamificacion” en la Institucion Educativa Nuestra Sefiora de Fatima,
Santa Marta, Colombia. En esta fase se realiza la aplicaciéon de la propuesta didactica
gamificada con los estudiantes de cuarto grado, orientada al fortalecimiento del habito
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lector mediante el uso de estrategias ludicas y la plataforma digital Educaplay. La
implementacion se desarrolla en el aula de clase, integrando actividades presenciales de
lectura con recursos digitales de entretenimiento.

La aplicacién se realizd6 de forma presencial, dentro de la institucion educativa,
organizandose en momentos pedagdgicos: socializacion de la propuesta, desarrollo de
misiones lectoras y seguimiento del proceso. Los aspectos operativos de cada momento
se presentan en los cuadros de programacion que se incluyen a continuacion.

La actividad Misiones Secretas de
Lectura, integrada a la propuesta Entre
Cojines y Cuentos, se desarrolla como

una estrategia gamificada mediada por

Educaplay que utiliza retos sorpresa
para fortalecer el habito lector y la comprension de textos en los estudiantes de cuarto
grado.

A través de la entrega de misiones secretas, los estudiantes leen textos breves y
realizan desafios creativos como identificar situaciones significativas, ilustrar escenas o
proponer finales  alternativos,
complementados con actividades
interactivas en Educaplay, lo que
favorece la  motivacion, la

participacion activa y el disfrute de

la lectura.

La actividad El Cofre de las Emociones Lectoras se desarrolla como una
experiencia de lectura gamificada mediada por Educaplay, orientada a fortalecer el habito
lector y la comprension de textos narrativos a partir del reconocimiento y la expresion de
emociones. Mediante una narrativa
simbdlica, retos interactivos y

actividades creativas, los estudiantes

identifican sentimientos asociados a los
textos leidos, participan en desafios digitales en Educaplay y expresan sus emociones

de forma artistica, lo que favorece una lectura significativa, afectiva y motivadora.
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Evidencias de la aplicacion de la Actividad diagnostica: e utilizacion de la
plataforma EDUCAPLAY.

Durante la aplicacion de la actividad diagndstica se evidencio el uso pedagdgico
de la plataforma Educaplay como recurso
fge : “ . digital que facilito la recoleccion de informacion

La Leyenda de laillorona -

iz : . sobre el nivel de comprension lectora, la

€D Putsa aqui para identificarte

e ) DR N familiaridad de los estudiantes con actividades

motivacion hacia la lectura y el grado de

interactivas.

A través de cuestionarios, juegos de
seleccion multiple, emparejamientos vy
actividades de verdadero y falso, se logré
identificar de manera clara las fortalezas y
dificultades iniciales de los estudiantes frente

a los procesos lectores.
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Evidencias de la aplicacion de la

Actividad 3: Capacitacion sobre la
aplicacién de las herramientas

lidico/educativas dentro del aula de clase.

Fase IV: Evaluacion de la propuesta

Etapa Ill: Evaluacién

Propésito, Procedimiento y duracion

El propdsito de esta fase es valorar la efectividad de la propuesta pedagdgica

“Entre Cojines y Cuentos: una experiencia de goce lector mediada por la gamificacion”

en el fortalecimiento del habito lector de los estudiantes de grado cuarto de la Institucion
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Educativa Nuestra Sefiora de Fatima. La evaluacion se realiza a partir de los alcances
obtenidos durante la aplicacion de las actividades gamificadas, considerando aspectos
como la lectura voluntaria, la constancia lectora, la motivacion y la comprension de textos
narrativos.

Esta fase es congruente con el tercer momento de las fases de administracion de
la propuesta y se encuentra intrinsecamente vinculada al disefio de proyectos factibles,
dado que los resultados obtenidos permiten orientar acciones de mejora y verificar el
cumplimiento de los objetivos propuestos con mayor eficacia. La evaluacion de la
propuesta busca emitir un juicio valorativo sobre el impacto de las estrategias gamificadas
en los estudiantes, a partir del analisis de su participacion, desempefio lector y actitud
frente a la lectura, sustentado en la observacion directa, listas de cotejo y los reportes

generados por la plataforma Educaplay.

Técnicas e Instrumento

La técnica utilizada por la investigadora fue la encuesta con su cuestionario, para
evaluar el impacto de la propuesta “Entre Cojines y Cuentos”, se ha disefiado una
encuesta de satisfaccion dirigida especificamente a los nifios de cuarto grado. Las
preguntas han sido redactadas con un lenguaje sencillo y cercano, utilizando una escala
de valoracidn amigable para asegurar que las respuestas reflejen su verdadera

experiencia ludica y pedagdgica.

Analisis e Interpretaciéon Integral de los Resultados

En este apartado se presenta el analisis de los datos recolectados durante la fase
de valoracion de la propuesta titulada “Entre Cojines y Cuentos: una experiencia de goce
lector mediada por la gamificacion”. La informacion se ha sistematizado en cuadros
estadisticos que detallan la frecuencia absoluta (fa) y el porcentaje (Fr %) obtenido en
cada item, permitiendo una vision integral de la percepcion de los estudiantes. La
interpretacion de estos resultados emerge de un proceso de reflexion pedagdgica sobre
las alternativas seleccionadas por los veinticuatro (24) estudiantes participantes. A
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continuacion, en el Cuadro X, se desglosan los hallazgos que fundamentan el impacto de
la estrategia en el fortalecimiento del habito lector y validan la efectividad de los

elementos de gamificacion implementados.

Cuadro 13
Valoracion cuantitativa de la propuesta
1: Percepcion de la Estrategia y Entorno de Inmersién
item 1: ; Como te sentiste realizando las misiones de lecturaenel fa fr(%)
rincon de 'Entre Cojines y Cuentos'?

A. Un poco cansado 4 16.7%
C. Muy feliz y motivado 20 83.3%

) 2: Mediacién Tecnoldégica (Educaplay)

Item 2: ; Qué te parecio usar la plataforma Educaplay después de

leer?

B. Fue muy divertido y me ayudo a entender mejor 18 75.0%

C. Fue dificil usar la computadora o tablet 6 25.0%

3: Mecanicas de Gamificacion (Recompensas y Misterio)
Item 3: ; CoOmo te sentiste al recibir insignias o estrellas?

A. Nervios por no ganar 8 33.3%

C. Orgulloso, queria ganar mas 16 66.7%

item 4: ; Qué te pareci6 recibir retos en sobres cerrados?
A. Me costo entender 8 33.3%

D. Me dio mucha curiosidad y ganas de leer 16 66.7%

] 4: Expresion Creativa y Emocional
Item 5: ; Disfrutaste actuar lo que leiste (Teatro Exprés)?

A. Me dio mucha pena (verglenza) actuar 5 20.8%
B. Si, me encant6 trabajar en equipo 16 66.7%
D. Tuvimos muy poco tiempo para prepararnos 3 12.5%

item 6: ;Qué tanto te gusté el 'Cofre de las Emociones'?

A. Aprendi a identificar lo que siento 4 16.7%
B. Prefiero Educaplay que el cofre 17 70.8%
D. Fue aburrido 3 12.5%

] 5: Impacto en el Habito y Sostenibilidad
Item 7: ; Tienes mas ganas de leer por tu cuenta?

82



B. Si, ahora es un juego divertido 23 95.8%

D. Un poquito mas que antes 1 4.2%

item 8: ; Como calificarias el tiempo que duraban las sesiones (30

a 45 minutos)?

B. Perfecto, me quedaba con ganas de mas. 20 83.3%

D. Muy poquito tiempo, no alcanzaba a terminar 4 16.7%

item 9. ;Qué fue lo que MAS te gusté de 'Entre Cojines y
Cuentos'?

A. Los juegos interactivos en Educaplay 8 33.3%
B. Compartir con mis amigos las lecturas 4 16.7%
C. La libertad de leer cdmodamente en los cojines 8 33.3%
D. Ganar puntos y niveles 4 16.7%
item 10: ; Recomendarias este juego de lectura?

B. jSi! Todos deberian aprender asi 24  100%

En lo que respecta a la percepcion de la estrategia y el entorno de inmersién (item
1), los hallazgos revelan que el 83.3% de los estudiantes mantuvo una actitud de alta
motivacion y entusiasmo. Este resultado confirma que la adecuacion fisica del aula
mediante los "rincones de lectura" logro fracturar la monotonia del modelo pedagdgico
tradicional, validando la tesis de que los ambientes acogedores actuan como un estimulo
primario para despertar el interés intrinseco por la lectura.

En relacién con la mediacién tecnolégica (item 2), el 75% de la muestra no solo
identificd a Educaplay como un componente ludico, sino como un andamiaje pedagogico
que facilité la decodificacion y comprension textual. Aunque un 25% reportd retos
técnicos, la tendencia global ratifica a la gamificacion digital como un catalizador positivo
que ofrece retroalimentacion inmediata, factor valorado por el estudiante como un soporte
en su proceso de interpretacion.

Sobre las mecanicas de gamificacion (items 3y 4), centradas en el reconocimiento
y el misterio, el 66.7% de los participantes respondié favorablemente a la obtencién de
insignias y al cumplimiento de misiones secretas. No obstante, el hecho de que un 33.3%
manifestara ansiedad o dificultad operativa es un hallazgo critico; esto indica que la
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gestion docente debe equilibrar la recompensa extrinseca para que esta no eclipse el
goce lector, asegurando que el misterio funcione como motor de curiosidad y no como
barrera de comprension.

Asimismo, en la dimensién de expresion creativa y emocional (items 5 y 6), se
observé una predileccion por los retos interactivos sobre las actividades de introspeccion
manual. A pesar de que el 70.8% prefiere la plataforma digital, un significativo 66.7%
valoro el trabajo colaborativo en el "Teatro Exprés". Esto demuestra que la interactividad
social es tan relevante como la tecnoldgica, sugiriendo que la propuesta es exitosa al
integrar la ludica fisica con la virtualidad.

En cuanto a la organizacion operativa y preferencias (items 8 y 9), el 83.3% calificd
la duracién de las sesiones como "perfecta”, lo que denota una adecuada planificacién
del tiempo pedagdgico que evita la fatiga. Al indagar sobre el elemento mas valioso de la
propuesta, se presenta un empate técnico entre la mediacion digital (33.3%) y la libertad
ambiental de los cojines (33.3%). Este equilibrio es fundamental, pues confirma que el
impacto de la propuesta no reside en un solo recurso, sino en la sinergia entre el confort
fisico, la autonomia y la tecnologia.

Finalmente, el analisis del impacto en el habito y sostenibilidad (items 7 y 10) arroja
indicadores contundentes: el 95.8% de los nifios percibe ahora la lectura como una praxis
voluntaria y divertida, mientras que el 100% de la poblacién recomienda la estrategia.
Estos datos demuestran que la propuesta alcanzé su objetivo superior: transformar la
representacion social de la lectura, desplazandola del ambito de la obligacién escolar

hacia una experiencia de disfrute estético y personal.

Conclusiones del Proceso Valorativo

Tras la implementacion y evaluacion de la propuesta pedagoégica “Entre Cojines y
Cuentos”, y fundamentandose en el analisis de los resultados obtenidos, se presentan
las siguientes conclusiones:

1. Sobre la Motivacion y el Ambiente de Aprendizaje: Se concluye que la
reconfiguracion del espacio fisico a través de los "rincones de lectura" y la adopcion de

una narrativa ludica ejercieron una influencia determinante en la disposicion afectiva del
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estudiantado. Al desescolarizar el acto lector y dotarlo de confort y sentido recreativo, se
logré mitigar la resistencia previa hacia el libro. Esto permitié que la lectura dejara de
percibirse como una imposicion académica para transformarse en una actividad
deseable, voluntaria y vinculada al bienestar personal dentro del aula.

2. Sobre la Mediacion Tecnoldgica y la Comprension: La integracion estratégica
de la plataforma Educaplay valido la eficacia de las Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacion (TIC) como catalizadoras de aprendizajes significativos. Los estudiantes
no solo se vincularon positivamente con el componente digital, sino que lo reconocieron
como un andamiaje que facilita la asimilacion de los contenidos textuales. La
retroalimentacion inmediata propia de la gamificaciéon digital reforzé las capacidades de
interpretacion literal e inferencial, superando en dinamismo y efectividad a los métodos
evaluativos convencionales.

3. Sobre las Mecanicas de Juego y la Constancia: Se evidencia que el empleo de
mecanicas de juego, especificamente el Pasaporte Lector y las Misiones Secretas,
desempend un papel fundamental en la consolidacion de la constancia lectora. El
reconocimiento simbdlico y la superacion de retos actuaron como potentes motores
motivacionales que fomentaron la frecuencia de lectura. No obstante, se destaca la
importancia de orientar estas recompensas hacia la satisfaccion por el logro personal,
asegurando que el disefio gamificado promueva la superacién individual por encima de
la rivalidad grupal.

4. Sobre la Preferencia por el Aprendizaje Interactivo: Los hallazgos revelan una
marcada inclinacion generacional hacia entornos de aprendizaje interactivos y
colaborativos. El compromiso mostrado ante desafios digitales y actividades de expresion
colectiva, como el Teatro Exprés, demuestra que los estudiantes de cuarto grado
responden con mayor entusiasmo a estrategias que demandan una participacion activa.
En consecuencia, la propuesta demostré una alta pertinencia pedagodgica al alinearse de
manera organica con los intereses, necesidades y estilos de aprendizaje
contemporaneos.

5. Sobre el Fortalecimiento del Habito Lector: Finalmente, el logro mas
trascendental de la investigacién fue la transformacion radical de la actitud de los
estudiantes hacia el objeto literario. Se concluye que la propuesta fortaleci6 de manera
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efectiva el habito lector al lograr el transito desde una lectura obligatoria hacia una praxis
autéonoma y placentera. Este cambio de paradigma cumple con el objetivo general del
estudio y establece una base solida para el desarrollo académico integral y el crecimiento

intelectual de los estudiantes en la Institucion Educativa Nuestra Sefiora de Fatima.
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CONCLUSIONES

El presente estudio tuvo como propédsito central valorar el impacto de las
estrategias pedagogicas basadas en la gamificacion para el fortalecimiento del habito
lector en los estudiantes de cuarto grado de la Institucion Educativa Nuestra Sefiora de
Fatima. El recorrido investigativo, estructurado de forma sistematica, permitioé transitar
desde la identificacién de necesidades hasta la validacion de una alternativa didactica
innovadora. A continuacion, se presentan las conclusiones derivadas de cada fase del
proyecto:

Durante la fase diagndstica: ldentificacion de Necesidades y Pertinencia. Los
resultados derivados del diagndstico inicial confirmaron que la gamificacion no es solo
una opcidén recreativa, sino una estrategia pedagogica pertinente y necesaria. Se
evidencio que las practicas tradicionales habian generado una brecha en la motivacién
sostenida y una baja frecuencia en la lectura voluntaria. Por tanto, se concluye que la
debilidad en el habito lector no radicaba en la capacidad de los estudiantes, sino en la
falta de estimulos alineados con sus intereses contemporaneos, lo que proyecto a la
gamificacion como el vehiculo idéneo para revertir esta tendencia.

En la fase de diserio: Estructuracion de la Propuesta Educativa. En esta etapa, se
consolido la propuesta titulada “Entre Cojines y Cuentos: una experiencia de goce lector
mediada por la gamificacion”. El disefio no fue un proceso aislado, sino una respuesta
técnica y creativa fundamentada en los hallazgos previos. Se concluye que la arquitectura
de la propuesta, al integrar la comodidad del espacio fisico con la interactividad de la
plataforma Educaplay, permitié crear un ecosistema de aprendizaje integral donde la
lectura se percibe como una mision de autodescubrimiento y no como una tarea
impuesta.

En la fase de aplicacion: Ejecucion Operativa y Respuesta Escolar. La puesta en
marcha de la propuesta demostré que la flexibilidad de los ambientes de aprendizaje y la
narrativa de juego transforman la dinamica del aula. Se pudo constatar que el uso de
misiones secretas y pasaportes lectores generd un compromiso activo y una participacion
constante en el grupo. La aplicacion evidencié que la organizacion sistematica de los

tiempos y la variedad de los recursos (fisicos y digitales) son factores clave para mantener
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el interés de los estudiantes, facilitando una transicion organica hacia la lectura
placentera.

La fase de evaluacion: Valoracion de la Eficacia e Impacto Final. La valoracién final
indicoé que la propuesta pedagdgica posee un alto grado de efectividad y sostenibilidad.
Los indicadores de satisfaccidén revelaron que la totalidad de los estudiantes no solo
reconoce una mejora en su disposicion hacia el texto literario, sino que valida la
metodologia como un modelo replicable. Se concluye que la estrategia logré transformar
la representacion social de la lectura en los educandos, desplazandola del plano de la
obligacién académica al plano del disfrute personal, logrando asi el fortalecimiento del

habito lector de manera integral.
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RECOMENDACIONES

. A la Institucion Educativa Nuestra Sefiora de Fatima:

Se recomienda establecer mecanismos de seguimiento y apoyo continuo para
garantizar la sostenibilidad de la propuesta Entre Cojines y Cuentos. Esto puede incluir
reuniones periodicas de retroalimentacion, observacion de clases y espacios para
compartir experiencias sobre la implementacion de actividades gamificadas y el uso de
Educaplay. Asimismo, se sugiere que la docente investigadora pueda dar seguimiento al
programa, orientando ajustes segun las necesidades de los estudiantes y los resultados
obtenidos.

. Sobre la replicabilidad y continuidad de la propuesta:

Es recomendable aplicar la propuesta de manera regular y sistematica,
integrandola al plan anual de Lengua Castellana, de forma que los estudiantes tengan
oportunidades continuas de fortalecer el habito lector. Se sugiere evaluar periédicamente
nuevas tematicas, actividades y retos gamificados para mantener la motivacién y la
participacion activa de los estudiantes.

. Fomento del desarrollo profesional docente:

Los docentes deben recibir capacitacion continua en estrategias de gamificacion y
herramientas digitales como Educaplay. Esto permitird actualizar sus habilidades
pedagogicas, disefiar actividades mas efectivas y liderar talleres internos, promoviendo
un ambiente colaborativo de innovacion educativa que impacte directamente en los
estudiantes.

. A nivel institucional y curricular:

Se recomienda integrar la gamificacién y el uso de recursos digitales en otras areas
del curriculo, aprovechando la interactividad y motivacion que generan para reforzar
competencias lectoras y cognitivas. Ademas, se debe fomentar la creacion de rincones
de lectura y espacios ludicos dentro del aula, que consoliden la lectura como una practica
frecuente y placentera.

. A nivel de politicas educativas:

Se sugiere que el Ministerio de Educacion y las universidades pedagdgicas

promuevan programas de formacion docente centrados en el uso efectivo de

89



herramientas digitales y estrategias gamificadas, incluyendo dotacion tecnoldgica
adecuada y acompanamiento profesional, para garantizar que las practicas innovadoras

se sostengan y se repliquen en otras instituciones educativas.
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Anexo A. INSTRUMENTO DE VALIDACION DE CONTENIDO

REPUBLICA BOLIVARIANA DE VENEZUELA
UNIVERSIDAD PEDAGOGICA EXPERIMENTAL
LIBERTADOR

INSTITUTO DE MEJORAMIENTO PROFESIONAL DEL MAGISTERIO

GAMIFICACION COMO ESTRATEGIA PEDAGOGICA PARA EL
FORTALECIMIENTO DEL HABITO DE LECTURA EN LOS ESTUDIANTES DEL
GRADO 4° DE LA INSTITUCION EDUCATIVA NUESTRA SENORA DE FATIMA

Proyecto del Trabajo de Grado para optar al Grado de Magister en Innovacion
Educativa

AUTOR
Liliana Patricia Sierra

TUTOR:
Dra. Maria T. Bravo

Caracas, octubre de 2025
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REPUBLICA BOLIVARIANA DE VENEZUELA
UNIVERSIDAD PEDAGOGICA EXPERIMENTAL
LIBERTADOR

INSTITUTO DE MEJORAMIENTO PROFESIONAL DEL MAGISTERIO

Ciudadano (a):

Presente. -

Me dirijo a usted con la finalidad de solicitar su colaboracion para la revision del
instrumento de recoleccion de datos, que forma parte del trabajo especial de grado
titulado “GAMIFICACION COMO ESTRATEGIA PEDAGOGICA PARA EL
FORTALECIMIENTO DEL HABITO DE LECTURA EN LOS ESTUDIANTES DEL GRADO
4° DE LA INSTITUCION EDUCATIVA NUESTRA SENORA DE FATIMA,” exigido como
requisito para optar al titulo de Magister en Innovacion Educativa.

Razon por la cual solicito de usted, otorgar un analisis de cada uno de los items,
tomando en cuenta los criterios de congruencia, claridad, y redaccion de los mismos.

Anexado a esto, encontrara una planilla de validacion por medio usted podra hacer
un juicio de valor sobre los aspectos arriba mencionados. Cualquier observacion o
sugerencia que considere pertinente sera bien recibida y contribuiria para perfeccionar el
documento.

Agradeciendo su atencién y disposicion.

Atentamente
Liliana Sierra

96



1. IDENTIFICACION DEL EXPERTO:

Nombres y Apellidos:
Institucién donde Trabaja:
Titulo de Pre grado:
Titulo de Post grado:
Titulo de Doctorado:
Titulo de Post Doctorado:

2. TITULO DE LA INVESTIGACION.

GAMIFICACION COMO  ESTRATEGIA PEDAGOGICA PARA EL
FORTALECIMIENTO DEL HABITO DE LECTURA EN LOS ESTUDIANTES DEL GRADO
4° DE LA INSTITUCION EDUCATIVA NUESTRA SENORA DE FATIMA.

3. OBJETIVOS DE LA INVESTIGACION

Objetivo General

Proponer la gamificacion como estrategia pedagogica para el fortalecimiento del
habito de lectura en los estudiantes del grado 4° de la Institucién Educativa Nuestra

Senora de Fatima

Objetivos Especificos

Diagnosticar los factores que inciden en la adquisicion del habito lector en los
estudiantes del grado 4° de la institucién educativa Nuestra Sefiora de Fatima.

Disefar la propuesta de estrategias pedagdgicas basadas en la gamificacion para
fortalecer el habito de lectura en los estudiantes del grado 4° de la institucion educativa
Nuestra Sefiora de Fatima.

Ejecutar la propuesta de estrategias pedagodgicas basadas en la gamificacion para
fortalecer el habito de lectura en los estudiantes del grado 4° de la institucion educativa
Nuestra Sefiora de Fatima.

Evaluar el impacto de las estrategias pedagdgicas basadas en la gamificacion en el
fortalecimiento del habito de lectura de los estudiantes del grado 4° de la instituciéon

educativa Nuestra Seriora de Fatima.
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4. SISTEMA DE VARIABLES:

Definicion Nominal: Habito de lectura

Definicién Conceptual: El habito lector se define como la practica voluntaria, recurrente
y sostenida de la lectura, integrada de forma organica en la cotidianeidad del sujeto hasta
consolidarse como un pilar de su crecimiento cognitivo, cultural y personal (Colomer,
2010). En consecuencia, la implementacion de entornos gamificados se presenta como
un catalizador idoneo para que el acto de leer trascienda la obligacion escolar y se

convierta en una conducta auténoma y gratificante.

Definicién Operacional: Se entiende entonces que esta variable es una caracteristica
que se va a medir y para ello sera descompuesta en dimension y a su vez traducidas en
indicadores que permitiran la observacion directa y la medicion de los distintos
indicadores. Operacionalmente esta sera medida a través de la dimensién: Factores que
inciden en la adquisicién del habito de lector y sus indicadores: Entorno familiar, Entorno

escolar y Motivacioén lectora intrinseca.

Cuadro 2

Operacionalizacion de la Variable
Objetivo General: Proponer la gamificacion como estrategia pedagogica para el
fortalecimiento del habito de lectura en los estudiantes del grado 4° de la institucién
educativa Nuestra Sefiora de Fatima

Objetivos Especificos = Variable Dimensién Indicadores
Diagnosticar los e Entorno familiar (-
factores que inciden en Factores que | Frecuencia de lectura en
la adquisicion del habito inciden en la | casa)

lector en los estudiantes | Habito de | adquisicion e Entorno escolar

de cuarto (4°) grado del lectura del habito de | (Tiempo dedicado ala lectura

Colegio Nuestra Sefora lector en clase, -Variedad de textos

de Fatima de Santa disponibles)

Marta. e Motivacion intrinseca (-
Placer e interés del estudiante
por la lectura, -Frecuencia de
lectura voluntaria)
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Disefiar la propuesta de
estrategias pedagdgicas
basadas en la gamificaciéon
para fortalecer el habito de
lectura en los estudiantes del
grado 4° de la institucion
educativa Nuestra Sefiora de
Fatima.

Elaboracion de la propuesta se obtiene a partir de los
resultados obtenidos en la diagnosis.

Ejecutar la propuesta de
estrategias pedagdgicas
basadas en la gamificaciéon
para fortalecer el habito de
lectura en los estudiantes del
grado 4° de la institucion
educativa Nuestra Sefiora de
Fatima.

Implementacion de la propuesta.

Evaluar el impacto de las
estrategias pedagdgicas
basadas en la gamificacion
en el fortalecimiento del
habito de lectura de los
estudiantes del grado 4° de la
institucion educativa Nuestra
Sefiora de Fatima

Se genera a partir de los resultados obtenidos en la
evaluacion de las actividades.

Distribucion de la Poblacién

Institucion Educativa

Estudiantes

Nuestra Senora de Fatima
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INSTITUCION EDUCATIVA: NUESTRA SENORA DE FATIMA

INVESTIGACION: “GAMIFI(’IACI()N COMO ESTRATEGIA PEDAGOGICA PARA
FORTALECER EL HABITO DE LECTURA EN LOS ESTUDIANTES DE 4°
GRADO" CUESTIONARIO SOBRE LECTURA

No hay respuestas correctas ni incorrectas. Lo importante es que respondas con
sinceridad segun lo que tu haces o piensas.

Instrucciones: Instrucciones:

. Lee cada pregunta con cuidado.
. Marca con una X la respuesta que mas se parezca a lo que tu haces o piensas.

Escala de respuesta:

1: Nunca

2: A veces

3: Casi siempre
4: Siempre

Usted como estudiante considera que

Variable: Habitos de lectura Alternativas

11234

Indicador: Entorno-familiar Frecuencia de lectura en casa

1. Leo libros o cuentos en mi casa sin que nadie me lo pida.

2. En la casa mis familiares me motivan a leer libros o cuentos que

hay disponibles.

3. En mi hogar tengo momentos para leer con mi familia.

Indicador: Entorno escolar (Tiempo dedicado a la lectura en
clase, -Variedad de textos disponibles)

4. En las clases se reserva un espacio para que los estudiantes lean

de manera individual o grupal.

5. Mi profesor o profesora me motiva y me anima a disfrutar de la
lectura.

6. En el aula se utilizan diversos materiales de lectura que permiten

leer con frecuencia durante las clases.

7. En la biblioteca o en el aula encuentro diferentes tipos de textos

(cuentos, fabulas, poesias, etc.) para leer.

8. Tengo acceso a textos que me ayudan a aprender cosas nuevas.
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9. Los libros que hay en el aula o la biblioteca son variados y

entretenidos.

Indicador: Motivacion intrinseca (-Placer e interés del
estudiante por la lectura, -Frecuencia de lectura voluntaria)

10. Leo por gusto propio, sin que nadie me lo pida.

11. Me siento motivado(a) a leer cuando puedo elegir el formato que
prefiero (libro fisico, digital o audiolibro).

12. Disfruto leer los géneros que mas me gustan (cuentos,
historietas, novelas, etc.).

13.Considero que leer me ayuda a aprender y a expresarme mejor.

14. En mi tiempo libre prefiero leer algun cuento o libro.

15. Leo por mi cuenta, aunque no me lo pidan en clase.
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Anexo B. INSTRUMENTO DE PARA VALORAR LA PROPUESTA

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

VALIDACION DE LOS INSTRUMENTOS POR JUICIO DE EXPERTO

DATOS DEL EXPERTO

Nombres y Apellidos: Juan Carlos Varela Bolafios
Institucion donde Trabaja: IEDR Santa Rosalia Zona Bananera
Cargo: Docente Ordinario Titular

Deficientes Aceptables Excelentes
Redaccion X
Claridad X
Pertinencia X
Amplitud X

Fecha: Maracaibo diciembre 12025
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REPUBLICA BOLIVARIANA DE VENEZUELA
UNIVERSIDAD PEDAGOGICA EXPERIMENTAL LIBERTADOR
VICERRECTORADO DE INVESTIGACION Y POSTGRADO
INSTITUTO DE MEJORAMIENTO PROFESIONAL DEL MAGISTERIO
MAESTRIA EN INNOVACIONES EDUCATIVAS

CUESTIONARIO INTERACTIVO PARA VALORAR LA PROPUESTA

Nombre y Apellido:

Grado:

Lee detenidamente y encierra en un cirulo la opcion que consideres adecuada

Percepcion de la Estrategia y Entorno de Inmersion

1. ¢ Como te sentiste realizando las misiones de lectura en el rincén de 'Entre
Cojines y Cuentos'?

e A. Un poco cansado

e B. Normal, como en una clase cualquiera

e C. Muy feliz y motivado

e D. Aburrido

Mediacién Tecnolégica (Educaplay)

2. ;Qué te parecio usar la plataforma Educaplay (sopas de letras, crucigramas y
retos) después de leer?

e A. No me gustaron los juegos

B. Fue muy divertido y me ayudo a entender mejor

e C. Fue dificil usar la computadora o tablet
D. Prefiero solo leer sin juegos digitales

Mecanicas de Gamificacion (Recompensas y Misterio)

w

. ¢, Como te sentiste al recibir insignias, sellos o estrellas en tu Pasaporte Lector?

A. Me dio nervios no ganar una estrella

B. No me importaron mucho los sellos

C. Orgulloso, queria ganar mas recompensas
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e D. No entendi para qué servia el pasaporte

4. En la actividad de 'Misiones Secretas', ;,qué tal te parecio recibir retos en sobres

cerrados?

. Me costé entender qué debia hacer

. Me dio igual

. Prefiero que el profesor me diga qué leer

A
B
C
D

. Me dio mucha curiosidad y ganas de leer

Expresion Creativa y Emocional

5. Sobre la 'Pijamada Lectora' y el 'Teatro Exprés', ¢ disfrutaste actuar lo que

leiste?

A

. Me dio mucha pena (verglienza) actuar

B

. Si, me encanto6 trabajar en equipo y disfrazarme

C

. No me gusta el teatro, prefiero solo leer solo

D

. Tuvimos muy poco tiempo para prepararnos

6. ¢Qué tanto te gusto la actividad del 'Cofre de las Emociones'?

. Mucho, aprendi a identificar lo que siento al leer

. Prefiero actividades de Educaplay que el cofre

. No entendi la relacién entre el cuento y las emociones

A
B
C
D

. Fue aburrido dibujar o escribir mis sentimientos

Impacto en el Habito y Sostenibilidad

7.Después de participar en estas actividades, ¢tienes mas ganas de leer libros por tu
cuenta?

. Solo leo si hay juegos en Educaplay

. Si, ahora la lectura me parece un juego divertido

. Sigo pensando que leer es aburrido

Oo0|m >

. Un poquito mas que antes

8. ¢, Como calificarias el tiempo que duraban las sesiones (30 a 45 minutos)?

. Mucho tiempo, me cansaba

. Perfecto, me quedaba con ganas de mas

. A veces bien, a veces mal

(whl@)ive b

. Muy poquito tiempo, no alcanzaba a terminar

9. ; Qué fue lo que MAS te gusté de 'Entre Cojines y Cuentos'?

. Los juegos interactivos en Educaplay

. Compartir con mis amigos las lecturas

. La libertad de leer cobmodamente en los cojines

o0|m>

. Ganar puntos y niveles

10. ¢ Recomendarias este juego de lectura a nifios de otros salones?

. No, es mejor la clase normal

W | >

. {Si! Todos deberian aprender leyendo asi
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e C. Solo si les regalan premios

e D. Tal vez, siles gusta jugar
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