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Introduccion

La presente investigacion surge a partir de la observacién realizada en la Escuela
Primaria “lgnacio Manuel Altamirano”, en la modalidad de educacion hibrida
ocasionada por la contingencia sanitaria por el covid-19, razén por lo que las
practicas educativas han tenido que adaptarse a este nuevo contexto pasando
por una transicion de lo presencial a lo virtual y ahora combinando ambas
modalidades para tener un regreso seguro y exitoso a las aulas de las

instituciones de educacién mexicanas.

Con el paso del tiempo la sociedad ha sufrido cambios tanto cientificos como
tecnoldégicos que han marcado a las generaciones, ello repercute en los modos
de convivir, interactuar y compartir informacion, los cuales forman parte de la vida
cotidiana. Antes las personas solian escribir cartas, leer perioddicos y libros fisicos
con mayor frecuencia, en comparacién con la sociedad actual, la cual recurre a
emplear los medios digitales para realizar las mismas acciones. Aunque pasa el
tiempo y las generaciones van cambiando, sigue siendo necesario saber

decodificar el codigo escrito de la lengua mediante la accién de leer.

Es comun relacionar el aprender a escribir en las escuelas, pues en ellas se
sientan las bases en cuanto a las competencias comunicativas, las cuales se
vuelven necesarias para poder expresar ideas, sentimientos, necesidades e
interés en la vida cotidiana del individuo, de ahi que es necesario modificar las
estrategias que usualmente se usan para la ensefianza y aprendizaje de la
lengua. La pandemia de covid-19 modificé el proceso de ensefianza-aprendizaje

al cambiar la modalidad presencial a distancia, lo cual para unos represent6 un



problema, algunos vislumbraron como una oportunidad de mejorar este proceso

ya que se conocieron nuevas estrategias que dieron resultados interesantes.

Esta investigacion muestra que algunos de los alumnos del Tercer grado, grupo
“C” de la Escuela Primaria “Ignacio Manuel Altamirano” tienen dificultades para
producir y comprender textos escritos, ya que al pasar un afio y medio en la
modalidad a distancia no desarrollaron totalmente estas habilidades
comunicativas, que en su contexto escolar implica un problema para comprender
instrucciones que se presentan de manera escrita como también el contenido de
los textos en cualquiera que sea la asignatura que se trabaje, por lo tanto, al no
comprender lo que se lee, resulta complicado plasmar por escrito sus ideas,
pensamientos y necesidades para socializarlas con otros mediante producciones

textuales, lo cual representa un claro problema para su aprendizaje.

Para atender la situacion que se presenta, se propone cambiar las formas en que
los alumnos comunmente desarrollan la comprension y produccion de textos, es
decir, cambiar aquellas practicas tradicionales por algunas que sean interesantes
con la finalidad de que el alumno se motive por escribir y comprender lo que lee
al tener una experiencia distinta para ellos, al crear un entorno de aprendizaje
atractivo, por lo que se refiere a ello se pretende innovar la practica docente al
implementar en el grupo la gamificacion como una estrategia. El objetivo de esta
estrategia es incluir mecénicas, dinamicas y componentes del juego, con ello se
propicia una mayor participacion de los involucrados en el proceso, como también
detectar el progreso que se tiene, por consiguiente, se pretende que esta
estrategia en la modalidad hibrida favorezca el desarrollo de la comprension y

produccion de textos.
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El presente trabajo estd conformado por cinco apartados los cuales son el
planteamiento del problema, marco de referencia, metodologia de investigacion
y el plan de accion, de este modo se describe el contenido de cada uno de ellos.
El primero refiere al planteamiento del problema, el cual da cuenta de la situacion
gue se detecta en la praxis durante el séptimo semestre de la Licenciatura en
Educacion Primaria, lo que resulta de interés para dar origen a la investigacion,
asi mismo se muestra la pregunta de investigacion que encamina a un proceso
de indagacion y documentacion, permitiendo establecer el objetivo general el cual
describe el resultado global que se pretende, a su vez, los objetivos especificos
gue describen las etapas de la investigacion y en el supuesto se enuncian las
variables para dar una respuesta tentativa a la pregunta de investigacion y las

conclusiones.

En el marco de referencia se muestran trabajos de investigacion publicados que
anteceden al presente trabajo y que permiten conocer mas sobre el objeto de
estudio a nivel internacional y nacional, producto de una busqueda de
informacion y revision literaria, lo cual resulta de gran apoyo, brinda elementos
gue complementan la propuesta de usar la gamificacion como estrategia para
desarrollar la comprensién y produccién de textos escritos en alumnos de tercer

grado de primaria.

La metodologia empleada en este trabajo de investigacion para atender la
dificultad presentada, se rige por el paradigma cualitativo, recurriendo al método
de investigacion accidén para generar una mejora constante que favorezca el
desarrollo de la comprension y producciéon mediante un elemento innovador, el
cual basado en mi experiencia en la modalidad virtual permite emplear recursos
de la sociedad actual, sitta el aprendizaje para enfrentar las demandas sociales

y hace atractiva la experiencia de aprender, me refiero a la gamificacion.
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A su vez se presenta el plan de accion, el cual sigue la metodologia de la
investigacion accion, desarrollando dos ciclos de intervencion en el primero se
concentran cuatro acciones estratégicas que adaptan las dinamicas, mecanicas
y estéticas de la gamificacion mientras que en segundo se disefiaron y aplicaron
tres acciones estratégicas, es importante destacar que el trabajo se desarroll6 en
una modalidad de educacion presencial contemplando el contexto que se
presentd a causa del covid-19, de tal manera las acciones tienen la dualidad para
ser desarrolladas en una modalidad hibrida, de tal manera se incluye el momento
de la planeacién, puesta en accién, valoracion y reflexion de cada una de ellas
para saber si contribuyen al objetivo del trabajo que es favorecer la produccion y
comprension de los textos escritos en los alumnos, implementando la

gamificacion en el aula.

De tal manera, en las conclusiones se obtiene que implementar la gamificacion
como estrategia para favorecer el desarrollo de la comprensién y produccion de
textos escritos cambia en los alumnos la percepcion sobre la accion de leer y
escribir, el involucrarse en un escenario con elementos del juego (como
recompensas, roles de jugador, libertad de elegir y equivocarse, metas y

objetivos, estatus visible, cooperacion y competencia por mencionar algunos).

12
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Planteamiento del problema

Durante mi proceso de formacion docente he detectado que en la educacion
primaria, la comprension y produccion de textos escritos son indispensables para
gue los alumnos desarrollen sus competencias comunicativas y logren de buena
manera los aprendizajes esperados de las asignaturas que se tienen en este nivel
educativo, ya que la comprension lectora “es la capacidad de un individuo de
captar lo mas objetivamente posible lo que un autor ha querido transmitir a través
de un texto escrito” (Marina como se cité en Jiménez, 2014:71), ademas implica
reconocer los distintos tipos de textos que se les presenta, funciones,
caracteristicas e incluso, la produccién de sus propios textos, lo cual no es

exclusivo de la asignatura de espafiol.

Dicho de otra forma, la comprension y produccion de textos escritos son
indispensables para que los alumnos desarrollen sus competencias
comunicativas y los aprendizajes que se tienen en cada grado de educacién
primaria, de ahi que todas las asignaturas emplean diversos tipos de textos en
los cuales se realiza la lectura de los mismos, con la intencion de comprender el
contenido, socializarlos e incluso aplicarlo en su vida diaria, de esta manera,
también se propicia la produccién de textos escritos para fortalecer y desarrollar
su lenguaje al expresar sus ideas, pensamientos, emociones, necesidades y
experiencias, de acuerdo con su edad y escolaridad como también en cualquiera

gue sea su contexto en el que se encuentre (escolar y cotidiano).

Por lo tanto, resulta fundamental que estas habilidades como parte del lenguaje
se fortalezcan en el aula, por eso se vuelve una problemética al observar que los
alumnos no comprenden los textos que leen, muestran dificultades al realizar sus

propias producciones escritas careciendo de los elementos necesarios para
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consolidar sus competencias comunicativas, esto repercute en los aprendizajes
esperados que demanda el grado escolar, generando un problema en su

aprendizaje.

Existen varias pruebas que permiten identificar las debilidades o fortalezas que
los alumnos presentan en las areas centrales como es el caso del lenguaje
especificamente en la comprension y produccion de textos escritos. A nivel
mundial México participa en la aplicacion del Programa para la Evaluacion
Internacional de Alumnos conocido como PISA (por sus siglas en inglés), de la
Organizacion para la Cooperacion y el Desarrollo Econémicos (OCDE), esta
prueba se enfoca en la lectura, mateméticas y ciencias con alumnos de 15 afios.

De acuerdo con los autores Salinas, De Moraes y Schwabep, (2019):

Con base en la aplicacion del afio 2018 se observa que los alumnos evaluados
obtuvieron un puntaje bajo respecto a la lectura pues alrededor de 1% de los
alumnos mostré un rendimiento superior en lectura, lo que significa que
alcanzaron el nivel 5 0 6 en la prueba PISA de lectura, en estos niveles los
alumnos pueden comprender textos largos, tratar conceptos que son abstractos
y establecer distinciones entre hechos y opiniones mientras que un 55% de los
alumnos al menos alcanz6 un nivel 2 de competencia en lectura identificando la

idea principal de un texto de longitud moderada (3).

Estos datos reflejan que internacionalmente los alumnos mexicanos ya presentan
un problema en la comprension y produccion de textos escritos, lo cual refiere a
que esta dificultad se ha presentado desde antes de la educacién a distancia
causada por la pandemia de covid-19, ahora veamos que a nivel nacional se

aplica la prueba Plan Nacional para la Evaluacion del Aprendizaje (PLANEA) que
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de acuerdo con Instituto Nacional para la Evaluacion de la Educacion en sus

siglas conocido como (INEE, 2015) destaca que esta prueba:

Tiene por proposito conocer la medida en que los estudiantes logran el dominio
de un conjunto de aprendizajes esenciales en diferentes momentos de la
educacion obligatoria (sexto grado de primaria y tercer grado de secundaria) en
cuanto al campo formativo de lenguaje y comunicacién se obtiene que al término
de la educacion primaria, 5 de cada 10 estudiantes no han logrado adquirir los
aprendizajes clave de Lenguaje y Comunicacion, estos resultados nacionales
son desalentadores, pues gran porcentaje de estudiantes tanto en educacion

primaria como en secundaria se ubica en los niveles de logro mas bajos (4).

Esto indica que los alumnos que egresan de la educacion primaria presentan

dificultades en estas habilidades comunicativas que son el comprender y producir

textos escritos, por tanto, se incrementa la preocupacion por atender esta

situacion desde grados anteriores, es decir establecer las bases desde primer

grado e ir fortaleciendo y desarrollando la competencia hasta el sexto grado.

A nivel estatal se evallan los aprendizajes a través del Sistema de Alerta

Temprana (SisAT) el cual la Secretaria de Educacion Puablica, (2013) menciona

que:

Esta integrado por un conjunto de indicadores, herramientas y procedimientos
gue permite a los colectivos docentes, a los supervisores y a la autoridad
educativa local contar con informacién sistematica y oportuna cerca de los
alumnos que estan en riesgo de no alcanzar los aprendizajes clave o incluso

abandonar sus estudios (6).
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De esta forma las escuelas de educacion primaria en el Estado de México tienen
facilidad de aplicar esta prueba de acuerdo a los referentes e indicadores que se
establecen para diagnosticar y valorar la lectura, produccién de textos escritos y
el calculo mental como elementos fundamentales para el logro de sus

aprendizajes.

A nivel aulico las habilidades de comprensién y produccion de textos son
necesarias ya que facilitan al alumno intercambiar informacion a través de la
accion de leer y escribir con un propoésito, ya sea comentar sobre un tema que se
ha leido en cualquier asignatura o realizar un escrito sobre alguna tematica que
se aborda en clase, he aqui que los alumnos demuestran no entender las
instrucciones escritas en la prueba aplicada de SisAT (véase figura 1 y 2),
mientras que ésto repercute al no realizar adecuadamente las producciones
textuales que las indicaciones solicitan, de esta manera se profundiza con un
diagnostico para sustentar la situacion detectada en el aula para conocer con

claridad el contexto que da origen a la presente investigacion.

Diagndéstico

En la Escuela Primaria, Ignacio Manuel Altamirano con clave del centro de trabajo
CCT15EPRO0668Z perteneciente a la zona escolar P.128 ubicada en la calle
Ramén Corona # 401, en la colonia Cuauhtémoc, en el municipio de Toluca,
Estado de México, detecté en la aplicacion de la prueba SisAT que algunos
alumnos del Tercer grado, grupo “C” tuvieron dificultades para comprender el
texto que se presentd como parte de la prueba, al responder las preguntas
reflejaban no haber comprendido en su totalidad lo que habian leido.
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Esto me permitié focalizar mi atencion para intervenir atendiendo esta situacion
ya que los resultados de esta prueba arrojaron que en comprension lectora hay
18 alumnos en el nivel esperado, 10 alumnos en nivel de desarrollo y tres que
requieren apoyo, de tal manera, durante la modalidad de educacion a distancia
no desarrollaron en su totalidad su competencia ante la lectura, mientras que en
la produccidn de textos se obtiene que son 17 alumnos que se encuentran en el
nivel esperado y 13 que estan en desarrollo y una alumna requiere apoyo, siendo
una razon por la cual 14 de 31 alumnos del grupo. Es decir, el 45.16% presentan
una dificultad que impide lograr la totalidad de estas habilidades que influyen en

su proceso de aprendizaje en este grado.

Figura 1

Resultados de SisAT: comprension y produccién de textos.

RESULTADOS DE SISAT: COMPRENSION Y
PRODUCCION DE TEXTOS

M logrado M No logrado

Nota. Elaboracién propia.

El grafico muestra la poblacién del Tercer grado, grupo “C” que en la prueba muestra
gque aun no ha logrado en su totalidad las habilidades de comprensién y produccién de

textos escritos.
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Por una parte existe una discrepancia entre los resultados que se obtienen en
cuanto a las habilidades de los alumnos de Tercer grado, grupo “C” y lo que el
curriculo indica para este grado escolar, de ahi que es importante sefalar que en
la educacién primaria, especificamente en tercer grado se inicia el segundo ciclo
de primaria y por ende se tienen precedentes y nociones en cuanto a la escritura
y lectura en los alumnos, al pasar por un proceso en la educacién preescolar y el
primer ciclo de primaria es decir primer y segundo grado. En tercer grado los
alumnos deben de emplear sus competencias en cuanto a la lectura, centrado en
desarrollar ciertos objetivos en el programa de espafiol como menciona la SEP
(2011):

Los alumnos logran leer en forma auténoma una diversidad de textos con
multiples propdsitos: aprender, informarse o divertirse; emplean la escritura
para comunicar ideas, organizar informacion y expresarse. Entienden que leer
y escribir requiere adoptar modalidades diferentes, de acuerdo con el tipo de

texto que se lee o el propésito con el cual se escribe (18).

Para lograr estas competencias es de suma importancia que los alumnos tengan
buenas bases en cuanto a la comprension y produccién de textos, es aqui donde
se continla con el desarrollo de alfabetizacion y de sus competencias
linglisticas, para ello el plan de estudios de espafiol, la SEP, (2011) menciona

que:

Las practicas sociales del lenguaje son pautas o modos de interaccién que
enmarcan la produccion e interpretacibn de los textos orales y escritos.
Comprenden los diferentes modos de participar en los intercambios orales y
analizarlos, de leer, interpretar, estudiar y compartir los textos y de aproximarse

a su escritura. Es dentro de las practicas que los individuos aprenden a hablar
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e interactuar con los otros; interpretar y producir textos: reflexionar sobre ellos;
identificar problemas y solucionarlos, y transformarlos y crear huevos géneros,

formatos graficos y soportes (24).

Dicho esto, se propone favorecer el aprendizaje de los alumnos desarrollando la
comprension y produccion de textos escritos, siendo asi que no es o mismo
expresarse de forma oral que de manera escrita, esto requiere un grado mayor
de complejidad, mismo que le servira no solo para espafiol, si no que por el
contrario le permitira aprender a lo largo de su vida académica y social, al poder
expresar y comprender de manera correcta sus ideas, emociones, pensamientos,
necesidades o intereses de forma escrita. Para este fin, se pretender hacer
atractiva la experiencia de escribir, con elementos que resulten novedosos para
los alumnos, que sean de su agrado e interés, resulten motivantes y divertidos,
sobre todo que recupere elementos tecnolégicos para lograr dicho fin, por ello
considero necesario implementar aspectos y mecanicas del juego, me refiero a
la gamificacion en el aula, que de acuerdo con los autores Prieto, Diaz, Monserrat

y Reyes (como se citdé en Macias, 2017) la definen como:

La aplicacion de elementos conceptuales propios del disefio de videojuegos a
entornos distintos del juego como la empresa, el marketing comercial o la
educacion. La aplicacién de estrategias de gamificacion a la educacion persigue
aportar al alumno motivos para implicarse en las actividades de una asignatura o
curriculo. La incorporacién de estrategias de gamificacion a la educacién
pretende incorporar a esta, aquellas caracteristicas de los videojuegos que
impulsan a jugar y seguir jugando a los jugadores para asi impulsar a los
aprendices a realizar acciones que los lleven a aprender y a persistir implicados
en su proceso de aprendizaje. La idea es incorporar elementos de los juegos que
modifiquen la conducta de los aprendices e intensifiquen su interaccién con el

entorno de aprendizaje (27).
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Para hacer atractiva la experiencia de leer, generando ese gusto en los alumnos
por involucrarse y producir sus propios escritos, en donde reconozcan el tipo de
texto que se presenta, los elementos que le integran, como también las ideas
centrales y la finalidad de cada texto para desarrollar la comprension y produccién
de textos escritos en los alumnos de tercer grado de primaria. Asi mismo los

autores Prieto, Diaz, Monserrat, y Reyes, (2014) mencionan que:

Gamificar una asignatura supone incorporar todas esas caracteristicas de los
videojuegos que los convierten en actividades deseables. Por tanto, debemos
disefar nuestra asignatura incorporando elementos similares a los del juego que
produzcan emociones positivas e impliquen a nuestros alumnos en las

actividades que les propondremos (31).

Es entonces que al implementar la gamificacion como estrategia en el aula en un
primer momento se favorece la motivacion, aprendizaje colaborativo, clases
atractivas, retroalimentaciones, superacién de retos y utilizacién de los elementos
del juego relacionados a la comprension y produccion de textos escritos en una

modalidad de educacion hibrida.

Por lo tanto, se plantea la siguiente pregunta de investigacion: ¢ Como lograr que
los alumnos de Tercer grado, grupo “C” de la Escuela Primaria “Ignacio Manuel
Altamirano” desarrollen las habilidades comunicativas de comprensién y

produccion de textos escritos de una forma innovadora?
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Objetivos
General

Implementar en el aula la gamificacibn como estrategia de aprendizaje para
favorecer el desarrollo de la comprensién y produccién de textos escritos en los

alumnos de tercer grado de la Escuela Primaria “Ignacio Manuel Altamirano”.

Especificos

Disefiar actividades gamificadas en el aula que permitan al alumno reconocer las
ideas centrales que el autor plasma en el texto, asi como los elementos y

caracteristicas de cada tipo de texto escrito.

Aplicar la gamificacion como estrategia de aprendizaje en el aula para favorecer
el desarrollo de la comprension lectora y la produccion de textos escritos en los
alumnos de tercer grado de la Escuela Primaria “Ignacio Manuel Altamirano”.

Valorar el desarrollo de la comprension y produccién de textos que tienen los
alumnos con la estrategia de la gamificacion mediante instrumentos y evidencias

gue se obtienen en el aula.

Favorecer el uso de la investigacién educativa para enriquecer la practica
docente para profundizar en el conocimiento de los alumnos e intervenir en sus

procesos de desarrollo.
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Supuesto

Al aplicar la gamificacibn como una estrategia de aprendizaje en el aula, se logra
el desarrollo de la comprension y produccion de textos escritos en los alumnos
de tercer grado, grupo “c” de la Escuela Primaria “Ignacio Manuel Altamirano”, de

una manera innovadora.

Marco Referencial

Antecedentes internacionales de la gamificacion, comprensién y
produccion de textos escritos

Para iniciar hablaré de los trabajos que refieren a la gamificacion en el ambito
educativo, entre ellos se encuentra el trabajo final para la obtencion de grado del
titulo de Magister en Tecnologia e Innovacion Educativa de Macias A. (2017),
con su trabajo titulado La gamificacion como estrategia para el desarrollo de la
competencia matematica: plantear y resolver problemas, realizada en Guayaquil,
Ecuador. Este trabajo de investigacion expone la necesidad de experimentar la
combinacion de las estrategias pedagodgicas activas: aprendizaje basado en
competencias y aprendizaje basado en juegos con la firme intencién de crear
ambientes de aprendizaje con cualidades ludicas y activas, es decir, una clase
centrada en el estudiante con el propésito de mejorar la calidad del proceso de
ensefianza-aprendizaje de las Matematicas y, por consiguiente, contribuir a

elevar el rendimiento académico y personal del alumno.

Esta investigacion me aporta que al trabajar con un grupo de alumnos se puede
vislumbrar los progresos de la mejora aplicada en relacién a la gamificacion, por

resultado se obtuvo un incremento en la competencia cuando se trabajé con la
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estrategia de Gamificacion, el autor afirma que también hubo un incremento en
el nivel de dominio de la competencia, ya que antes de la innovacion, el grupo
experimental se ubicaba en el Nivel 1, con una formacion limitada y con
conciencia de la conducta, es decir, los estudiantes poseian un conocimiento
tedrico general de la competencia. Después de la innovacion, los estudiantes
alcanzaron el Nivel 2, con una formacién media y con valoracion de la propia
conducta, es decir, los estudiantes lograron poner en practica lo aprendido dentro

de un marco preparado por el docente e incluso fuera de él.

Asi también los autores Del Moral, Fernandez, y Guzman (2016). Con su trabajo
titulado Proyecto game to lear: aprendizaje basado en juegos para potenciar las
inteligencias l6gico-matematica, naturalista y lingUistica en educacién primaria.
Sevilla, Espafia. Se evalla el impacto del Proyecto Game to Learn, es
desarrollado en Valencia (Espafia) con 119 alumnos de primaria, la intencion de
este es potenciar las inteligencias l6gico-matematica, naturalista y linglistica
adoptando la metodologia del Aprendizaje Basado en Juegos, utilizando serious
games Y juegos digitales educativos. Para ello, los docentes registraron el nivel
de cada inteligencia del alumnado, antes y después de patrticipar en el proyecto,

con un instrumento cualitativo de 30 indicadores.

El Proyecto Game to Learn aporta a mi trabajo referentes respecto a la
gamificacion y el aprendizaje basado en el juego en el contexto educativo, se
propicié una experiencia enriquecedora en el nivel de Educacion Primaria, lo cual
estda estrechamente relacionado a mi trabajo de investigacion, lo cual hizo
converger a docentes de diferentes centros escolares valencianos para adoptar
la metodologia GBL en sus aulas, permitiendo trabajar contenidos especificos de
las asignaturas de mateméticas, lengua y conocimiento del medio, a partir de una

seleccidn de juegos digitales, videojuegos relacionados con el area de lengua en
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sSu mayoria giran en torno a juegos de palabras, vocabulario y ortografia, en
donde la variable tiempo también exige esfuerzo y velocidad a la hora de
encontrar palabras, buscar sinénimos, reconocer el significado de las mismas,

identificar su grafia, dibujos que los represente.

Entre los trabajos que refieren a la comprension lectora y produccién de textos
en el ambito educativo, se encuentra el trabajo final para la obtencion de grado
del titulo de Magister en Educacion de Tovar, D. (2020) titulado Fortalecimiento
de la comprension y produccion textual en estudiantes de noveno grado de la
Escuela Normal Superior, realizado en Bucaramanga, Colombia. Este trabajo de
investigacion se centra en el fortalecimiento de las competencias de comprensién
y produccion textual, disefiando estrategias metodoldgicas como parte de una
propuesta de intervencion, centrada en una secuencia didactica que incorpora
las estrategias propuestas de Cassany (2014) para abordar los procesos de

comprension y produccion textual.

La investigacion brinda a mi trabajo aquellas estrategias de lectoescritura, las
cuales estan basadas en reconocidos teéricos, con el fin de fortalecer las
competencias y desarrollar habilidades necesarias para lograr resultados
satisfactorios en las pruebas escolares, nacionales e internacionales, ademas de

poder enfrentar las diversas situaciones comunicativas que se presentan a diario.

Es asi que por resultado, este trabajo de investigacién contribuyé de manera
significativa al fortalecimiento de la comprension y produccion textual de los
estudiantes, la cual es la intencidn de mi proyecto, ya que las caracteristicas de
la secuencia didactica en las que se adoptaron las estrategias permitieron que
los estudiantes abordaran los procesos lecto-escritores de manera ordenada,

aprovechando sus pre-saberes, hallando el significado de la lectura a través de

25



la identificacion del objetivo lector. Se enfrentan diversos retos que exigieron
encuentros sincrénicos y asincronicos para la metodologia empleada, pero la
pandemia permitid reflexionar acerca de la importancia y necesidad de
implementar cambios educativos y pedagdgicos que exige el mundo actual y del

futuro.

Los autores Cunachi, G y Leyva, G (2018) con su trabajo titulado Comprension
lectora y el aprendizaje en el area de Comunicacién Integral en los estudiantes
de Educacion Basica Alternativa de las instituciones educativas, trabajo final para
la obtencién de grado del Titulo Profesional de Licenciado en Educacién
Especialidad A.P, Educacién Basica Alternativa A.S, y Educacion Primaria,
realizado en el distrito de Chaclacayo, Peru. Tienen como propdsito determinar
la relacidén que existe entre la comprension lectora con el aprendizaje en el area
de Comunicacion Integral en los estudiantes de los ciclos inicial e intermedio de

Educacion Basica Alternativa de dos instituciones educativas.

La finalidad es promover el desarrollo de la comprension lectora en los
estudiantes que presentan una deficiencia, la cual se ha convertido en un proceso
complejo y de problemas que afronta la educacién peruana. Por tanto, es
indispensable que los maestros conozcan la realidad en la cual tienen que
desempenfarse, para realizar cambios y modificaciones para un adecuado logro

de la comprension, y por tanto, del aprendizaje en las distintas areas.

El trabajo aporta a mi investigacion, ya que muestra resultados estadisticos en
cuanto al nivel de comprension lectora percibido por los estudiantes de los ciclos
inicial e intermedio de Educacion Basica Alternativa de dos instituciones
educativas, los cuales se encuentran en un nivel regular. La investigacion

correlaciona la comprension lectora y el aprendizaje en otras areas, dirigida a la
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modalidad de Educacion Basica Alternativa, haciendo uso instrumentos para
contrastar los resultados. Es asi que se muestra la importancia de la realizacion
de programas que sean destinados a mejorar la comprension lectora, no sélo en
el area de Comunicacion Integral, sino también en todas las areas
comprometidas como lo es la vida en sociedad, elementos que son parte de mi

trabajo.

El autor Anampa, |. (2016) en su tesis titulada Produccion de textos escritos en
estudiantes del quinto grado de primaria en la institucion educativa Francisco
Bolognesi Cervantes, San Juan de Lurigancho, 2016. Realizado en Peru. Se
centra en describir el nivel de produccion de textos escritos en estudiantes del
quinto grado de la mencionada institucion educativa. La metodologia es de tipo
sustantiva descriptiva debido a que esté orientada al conocimiento de la realidad
tal y como se presenta en una situacion espacio temporal, adquiriendo
informacion y teorizacion de la variable para ampliar el cuerpo de conocimientos
existentes hasta el momento sobre dicha variable. La muestra ha estado
conformada por 50 estudiantes de quinto grado de primaria de la institucién

educativa Francisco Bolognesi Cervantes, San Juan de Lurigancho, 2016.

Es relevante para mi trabajo debido a que se obtienen los resultados de la
variable produccion de textos escritos en estudiantes del quinto grado de
primaria, se evidencia que el 70 % de estudiantes se encuentra en un nivel de
inicio, mientras que el 18% encuentra en un nivel de proceso y tan solo un 12 %
en nivel de logro. En esta perspectiva se puede deducir que la produccion de
textos escritos de los estudiantes del quinto grado de primaria esta en nivel de
inicio, ya que no saben realizar los textos narrativos y expositivos de manera
coherente y eficiente. Situacion que se presenta en un 45.16% de mi grupo, lo

cual con las aportaciones de este trabajo podré reforzar la propuesta de mejora.
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En la tesis de Espinola, J. (2018). Titulada compresion lectora y produccion de
textos de inglés de la institucion educativa N°6080 del nivel secundaria-Ugel 01-
2017 Realizada en Peru. Tuvo como objetivo determinar la relacion que existe
entre la Comprension Lectora y la Produccién de Textos de Ingles de los
estudiantes del primer grado de la Institucibn Educativa Secundaria N° 6080-
UGEL 01, Villa El Salvador 2017. La metodologia utilizada es de tipo basico, con
un nivel descriptivo correlacional y de disefio no experimental de corte
transversal. La muestra de estudio estuvo conformada por 30 alumnos del nivel
secundaria, siendo no probabilistico censal, puesto que se tomdé a toda la

poblacion de estudio.

Para la recoleccién de datos en este trabajo se utilizé como instrumento la ficha
de observacion. Los resultados arrojaron que el 30.00 % de los alumnos
presentan un nivel bueno con respecto a la comprension lectora, el 43.33%
presentan un nivel regular y un 26.67% un nivel malo, también se evidencia que
el 20.00% presentan un nivel bueno con respecto a la variable produccion de
textos, el 50.00% presentan un nivel regular y un 30.00% un nivel malo. Asi
mismo se observa que la comprension lectora esta relacionada directa y
positivamente con la produccion de textos. Aunque refiere al inglés, me sirve
como referente debido a que establece la relacion que existe entre la compresion
y produccién de textos, las cuales son las variables que mi investigacion

contempla para beneficiar a los alumnos.

Rivadeneyra, K. (2017) Procesos de escritura y la produccion de textos escritos
en estudiantes de 10 afios con problemas en la escritura de una institucion
educativa trabajo final para la obtencion de grado académico de la Maestria en
Problemas de Aprendizaje, realizado en San Luis, Lima. El objetivo general del

trabajo de investigacion es encontrar la relacion entre los procesos de escritura y
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la produccién de textos escritos en estudiantes con problemas de escritura de

una institucion educativa.

La investigacion aplicada de tipo no experimental busca la relacién inferencial de
las variables, se recogen datos prueba de la evaluacion del proceso de escritura,
lo que permite entender el proceso de escritura (Iéxico, sintactico y planificacion),
como factores internos, que no determinaran una correcta produccion de textos
escritos ya que existen otros factores intervinientes que determinaran el resultado

de la produccion escrita de los estudiantes.

Para mi trabajo resalto la existencia de programas que influyen en la mejora de
los procesos de escritura y también de la produccion de textos escritos en
poblaciones diversas, sin embargo, estos programas son escasos a nivel
nacional. Por tanto, se profundiza en los elementos de la produccion de textos

escritos Yy en sus momentos.
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Antecedentes nacionales de la gamificacién, comprension y produccién
de textos escritos

Los temas que en México se han trabajado relacionados a las variables de
gamificacion, produccién y compresién de textos y que he podido consultar es el
trabajo de investigacion para obtener el grado de maestria en docencia en
educacion media superior De Ledn, G (2016) titulado Propuesta de programa de
lectura dirigido a estudiantes de bachillerato de la UANL. Universidad Autbnoma
de Nuevo Ledn, Facultad de Psicologia. Monterrey, México. En esta investigacion
los participantes son estudiantes del nivel medio superior, quienes cursan el
segundo y cuarto semestre de la Universidad Autbnoma de Nuevo Ledn, y
quienes ya han participado anteriormente en pruebas estandarizadas de
comprension lectora, como lo es la prueba PLANEA o ENLACE, inscritos en el
bachillerato general y el bachillerato progresivo con un rango de edad entre 15y
17 afos, variable que no afectara los resultados ni los objetivos de esta

investigacion, el total de estudiantes evaluados en este trabajo es 667 alumnos.

Este trabajo resulta de apoyo ya que sitian los instrumentos la Prueba de
Evaluacién Diagnostica de Espariol, lo cual apoya para evaluar la comprension
lectora del estudiante y sus conocimientos sobre la lengua, puede ser un
referente para valorar los niveles en los que los alumnos se encuentran y
avanzan. Ademas, se demuestra que muy pocos alumnos obtuvieron excelentes
resultados reflejando que esta es una debilidad que realmente debe ser atendida.
De igual manera se destaca que, si al estudiante gusta leer, practicando esta
actividad en su vida cotidiana, desarrolla méas habilidades y destrezas linguisticas

en comparacion con los que no gustan leer.
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Por lo tanto, el trabajo de investigacion que permite rescatar elementos en cuanto
a la comprension lectora es el que se presenta para obtener el titulo de Maestro
en Educacion, de Llanes, R. A. (2005) La comprension lectora en alumnos de
tercer grado de la Escuela Primaria Lic. Adolfo Lépez Mateos, del Instituto
Tecnoldgico de Monterrey. En esta investigacidon se contempla informacion
acerca de la comprension lectora, con la finalidad de brindar recomendaciones
que den pauta a promover la comprension de textos, ya que son la base para la

formacién académica del alumno.

Contemplar parte de lo que se plantea en el trabajo de investigacion orienta la
importancia de apropiarse de estrategias que permitan ejercitar la comprension y
gue tengan como objetivo motivar a los alumnos, considerando que dicha
actividad no es exclusiva de la asignatura de espafol, sino que dichos textos
engloban otras asignaturas en donde se logra rescatar informacion que propicia

a cuestionarse para llegar a una reflexion.

Por otra parte, atendiendo a trabajos que ya han tratado la produccion de textos
escritos recupero la investigacion del Instituto Nacional para la Evaluacion de la
Educacién, (2008) La expresion escrita en alumnos de primaria, coleccion de
materiales para apoyar la practica educativa, realizado en México. El documento
esta dirigido a docentes de primaria y profesionales de la educacion,
permitiéndoles conocer estrategias didacticas para fortalecer habilidades de
expresion escrita en sus alumnos. En la propuesta la escritura se considera como
un proceso social y cultural, pero a su vez creativo, estratégico y autorregulado

gue es fundamental para fortalecer el aprendizaje de los alumnos.
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Las evaluaciones sefialan que frecuentemente las practicas de escritura dentro
del aula estan fragmentadas y suelen dar prioridad a los aspectos mecanicos,
dejando de lado la importancia del para qué, para quién y por qué se escribe
(situacion comunicativa). Existe la necesidad de replantear estrategias para la
ensefianza de la expresion escrita, con una vision integral en la que se considere
la situacion comunicativa, el propésito del texto, los aspectos afectivos, asi como
las habilidades vinculadas a la planeacion, produccion y revision de los textos. El
trabajo es producto de una serie de investigaciones tedricas y aplicadas en el

campo de la ensefianza y el aprendizaje de la escritura.

El docente debera tener presente que lo expuesto puede ser adaptado a los
contextos y las necesidades de cada grupo. Para lo que se crea un contexto de
comunicacion auténtico, logrando promover explicitamente diversas actividades
y estrategias, guiando a los alumnos en todo el proceso para que ello permita
realizar una evaluacion dinamica del texto centrada en su proceso de evolucién
es de gran apoyo al ser elaborado por una institucion mexicana sus propuestas
de trabajo demuestra la posibilidad de llevar a la practica un modelo de escritura
gue integra los elementos centrales de las aportaciones que mas impacto han
tenido en la educacién. Es aqui que se propone trabajar con diversos tipos de
texto con la finalidad de que los alumnos tengan un panorama de la gran variedad
de escritos que existen y de la amplia gama de intenciones comunicativas que se
pueden manifestar a través de ellos. Lo cual es parte de lo que pretendo hacer

junto a la gamificacién y el aprendizaje basado en el juego.

Uno de los trabajos de investigacion que se presenta en el contexto mexicano
referido a la gamificacion es del Instituto Tecnolégico y de Estudios Superiores
de Monterrey (2016). Gamificacion. Edu Trends, Observatorio de Innovacién

Educativa. Una caracteristica primordial de los profesores del Tecnolégico de
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Monterrey es la innovacién en su enseflanza y en las formas de generar
aprendizaje. La Gamificacion se ha presentado como una alternativa educativa
que propicia actividades atractivas y retadoras para desarrollar tanto las
competencias disciplinares como las transversales de los estudiantes. Al poner
en marcha el uso de esta tendencia, los profesores han podido disefiar un
contexto de clase que permite a los alumnos equivocarse, volver a intentar,

solucionar problemas de manera creativa y trabajar colaborativamente.

Es sabido que la gamificacion se adecua apropiadamente con otras técnicas y
estrategias que ya se estan utilizando en el Instituto Tecnolégico y de Estudios
Superiores de Monterrey (ITESM), mismas que favorecen la construccion del
conocimiento y el aprendizaje active tales como el aprendizaje basado en retos y
el aprendizaje invertido. Es de mucho beneficio al brindarme los doce elementos
clave para poder aplicar la gamificacion en el salon de clases y obtener resultados
positivos con los alumnos durante su experiencia de aprendizaje, ademas de
promover el involucramiento de los estudiantes, las actividades gamificadas se
desarrollan en un contexto que fomenta la retroalimentacion a los estudiantes y
que permite la demostracion y la validacion de las competencias que se espera

sean desarrolladas en los cursos.

Un trabajo que también se presenta en el contexto mexicano referido a la
gamificacién es en la tesis de los autores Zepeda, Abascal y Lopez (2016),
titulada integracion de gamificacion y aprendizaje activo en el aula, en la
Universidad Auténoma Indigena de México. En ella se menciona que los
docentes que hoy en dia usan el método tradicional de ensefianza centrado en
el profesor, estan teniendo diversas dificultades con las nuevas generaciones de
estudiantes. Se requieren nuevos métodos de aprendizaje que permitan enfocar

a los estudiantes hacia actitudes mas positivas en su aprendizaje. Se presenta
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una diferente perspectiva en la evaluacién y actividades basadas en el
Aprendizaje Activo y la Gamificacion, pueden ser una alternativa para generar
una actitud mas positiva de los alumnos y crear un ambiente mas agradable en
el aula. Esta investigacion fue realizada usando el enfoque cualitativo y método

etnogréafico como técnica.

Rescato los resultados de implementar la gamificacion para cambiar la manera
tradicional de ensefar en el aula con las nuevas generaciones de alumnos con
lo que ahora se encuentran en los salones de clases, se obtiene que lo
verdaderamente importante y desafiante es encontrar formas ingeniosas y
atractivas para utilizarlas en el aula. Asi la investigacion consideré estas
propuestas metodoldgicas de aprendizaje debido a que se permite inducir a que
los alumnos puedan participar en diferentes tipos de actividades, y les permitan
sentirse involucrados, pudiendo aportar a la clase conocimientos material de
interés en los diferentes temas a tratar. Por otra parte, la gamificacion nos da la
posibilidad de poder darle una mecanica interés, emocion y diversién a todas las

actividades a realizar.
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Paradigma

La l6gica de este trabajo de investigacion sigue la linea de investigacion acorde
a un paradigma cualitativo, primero es necesario saber que el paradigma segun
Kuhn “las relaciones cientificas universalmente reconocida, que durante cierto
tiempo proporcionan modelos de problemas y soluciones a una comunidad
cientifica” (como se citdé en Sandin, 2003:9) para situar este trabajo conforme al
modelo metodolégico el paradigma cualitativo mismo que Cook y Reichardt

(como se cité en Sandin, 2003):

Aboga por el empleo de los métodos cualitativos, interesado en comprender la
conducta humana desde el propio marco de referencia de quien actla, es
subjetivo y esta fundamentado en la realidad, orientado a los descubrimientos,

exploratorio, expansionista, no generaliza y es descriptivo e inductivo (37).

Enfoque

El enfoque de este trabajo de investigacion es cualitativo por esto se recurre al
método de la investigacidn accion que “se puede considerar como un término
genérico que hace referencia a una amplia gama de estrategias realizadas para
mejorar el sistema educativo y social” (Latorre, 2005:23), asi mismo este enfoque
se caracteriza por ser “un proceso de peldanos en espiral, cada uno de los cuales
se compone de planificacion, accion, y evaluacion del resultado de la accion”

Lewin, (como se cité en Sandin, 2003:161).

La seleccion de este enfoque permite a la investigacion guiar y seleccionar los
procesos de cambio para mejorar la dificultad que se presenta en la comprension

y produccion de textos de los estudiantes de tercer grado de primaria en un
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contexto hibrido, asi mismo Elliot, (como en cité en Sandin, 2003) aporta que “el
objetivo de la investigacion accion consiste en mejorar la practica en vez de
generar conocimientos; asi, la produccion y utilizaciébn del conocimiento se

subordina a este objetivo fundamental y esta condicionado por éI” (161).

Etapas de la investigacidn accion

Las etapas del método empleado por la investigacién accion de acuerdo con

Sandin (2003) son las siguientes:

El proceso de investigacion accion se caracteriza fundamentalmente por su
caracter ciclico, su flexibilidad e interactividad en todas las etapas o pasos del
ciclo; 1) clarificar y diagnosticar una situaciéon problematica para la practica, 2)
formular estrategias de accion para resolver el problema, 3) poner en practica y
evaluar las estrategias de accion. Comprobar el supuesto, 4) el resultado
conduce a una nueva aclaracién y diagnéstico de la situacion problematica,

iniciandose asi la siguiente espiral de reflexién y accion (167).

Siguiendo el método de la investigacion accion, se contemplan dos ciclos de
intervencion para lograr esa mejora constante, en el primero se inicia la etapa
con clarificar la situacion detectada en el primer acercamiento con el tercer grado,
grupo “c" de la Escuela Primaria “Ignacio Manuel Altamirano”, en la semana de
recuperacion y diagnéstico de aprendizajes con los que llegan los alumnos al
grado. Es aqui que a partir de la observacion de la aplicacion de esta prueba
SisAT se detecta la dificultad para comprender y producir textos escritos, esto a

su vez es diagnosticado de acuerdo a los resultados obtenidos de la prueba.

En la segunda etapa, se pretende innovar con alguna estrategia que resulte

interesante, que a su vez motive y permita que los alumnos desarrollen la
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comprension y produccion de textos escritos, por lo tanto, se apuesta por
implementar la gamificacion como estrategia en el aula para darle solucion a la

situacion diagnosticada.

Durante la tercera etapa se tuvo por intencidon aplicar en la practica docente los
conocimientos teoricos respecto a la comprension y produccion de textos
escritos, junto a la gamificacion y sus elementos, apoyado del Aprendizaje
Basado en el Juego siguiendo la teoria del constructivismo de Jean Piaget (como
se citd en Lima, 2018). Es asi que en el proceso previo a la intervencion se
diseilaron las actividades de aprendizaje con elementos que introdujo a la
gamificacion, sustituyendo los seguimientos de participacion y trabajo en las
sesiones por un ranking de posiciones, también se incluyé el perfil de los
jugadores, la narrativa de la aventura que desarrollaron en el proyecto, la

misiones y retos a superar.

En la intervencion se puso en practica lo planeado, con la intencion de trabajar
los contenidos que enmarca el curriculo de manera tedrico, metodoldgico y
didactico, en él se realiz6 la socializacion de los elementos para que los alumnos
conocieran a detalle cada uno y estén vinculados al desarrollo de su comprension
y produccion de textos, estrechamente relacionado al producto del proyecto que
se planee. Después de ello se realiz6 la valoracion de sus producciones para

comprobar el supuesto de este trabajo de investigacion.

En la cuarta fase se previ6 analizar los resultados obtenidos en el primer ciclo de
intervencién, en él se valoraron las areas de oportunidad y las fortalezas
obtenidas al implementar la gamificaciébn para desarrollar la comprension y
produccion de textos. Esto permiti6 atenderlas durante el segundo ciclo de

intervencion.
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Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

Correspondiente a los instrumentos de observacion se implement6 un guion y un
diario de observacién, con la intencién de registrar aquellos elementos de la
propuesta y los hechos que se presentaron en el grupo de practica, para poder
observarlos con mayor detalle y realizar el proceso de reflexién de la accion y
valorar lo que ha dado buenos resultados y atender las areas de oportunidad para

complementar este estudio. El guion de observacién segun la SEP (2012):

Es un instrumento que se basa en una lista de indicadores que pueden
redactarse como afirmaciones o0 preguntas, que orientan el trabajo de
observacion dentro del aula sefialando los aspectos que son relevantes al
observar. Puede utilizarse para observar las respuestas de los alumnos en una
actividad, durante una semana de trabajo, una secuencia didactica completa o
en alguno de sus tres momentos, durante un bimestre o en el transcurso del

ciclo escolar (21).

A continuacion, se muestra el guion de observacion disefiado para el plan de
accion de la presente investigacion, consiste en sefialar los aspectos que se
desean implementar en las acciones estratégicas disefiadas, de tal manera que
se pueda valorar lo observado durante la puesta en accién, es asi que se
establecen tres categorias las cuales son comprension de textos, produccion de
textos escritos y gamificacion, sustentados en las aportaciones de los autores

recuperados en el primer capitulo.
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Tabla 1

Guion de observacion, elementos de gamificacion para favorecer el desarrollo

de la comprensién y produccion de textos.

Guion de observacioén de Modalidad: Fecha
Presencial: ()
Tercer grado, grupo “c” _
9 > grup Virtual: ()
Nombre de la accion estratégica: Proyecto:
Categoria Si No Observaciones

No. 1comprension de textos

Indicador

1 Las actividades invitan al
alumno a organizar la
informacion del texto

2 Se presentan acciones para
gue el alumno infiera el
contenido del texto

3 Las actividades permiten que el
alumno ejecute un proceso de
valoracion de lo leido

4 Se presenta el espacio para
gue el alumno comente la
influencia que el texto tiene
sobre él (ensefianzas y
aprendizajes)

No. 2 produccion de textos

Indicador

1 Las actividades disefiadas
permiten que el alumno realice
la planeacion de su escrito

2 Las actividades permiten que el
alumno realice la produccién de
Su escrito

3 Las actividades posibilitan la
revision de su escrito

4 Las producciones de textos son
evaluadas

5 NUmero de borradores
realizados
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6 Se reconoce la tipologia de
texto

No. 3 gamificacion
Indicador

1 Se comentan las metas y
objetivos

2 Se establecen las reglas del
proyecto

3 Se emplea la narrativa
(entorno)

4 Se permite la libertad de elegir

5 Se reconoce la libertad para
equivocarse

6 Se contemplan las
recompensas

7 Se propicia el espacio para la
retroalimentacion

8 El estatus del jugador es visible

9 Existe cooperacion y
competencia

10 Se emplea uso del tiempo para
cada actividad

11 El progreso es visible

12  Existe el factor sorpresa en el
proyecto

Nota. Elaboracién propia.

Fundamentado de acuerdo a los doce elementos de la gamificacion propuestos por el
ITESM, (2016)

Este instrumento fue llenado por mi al momento de desarrollar las actividades
estratégicas propuestas desarrolladas en las sesiones de trabajo con los
participantes los cuales fueron los alumnos del grupo de Tercero “C”. El
implementarlo contribuyé a registrar ordenadamente los sucesos observados
acorde a la clasificaciébn o tema en especial que se desarroll6 en la clase, por
tanto, se destacaron los elementos mas importantes en la realizacion del

proyecto en la escuela primaria. A su vez permitié detectar como la gamificacion
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favorecié a que los alumnos de tercer grado desarrollaran sus producciones
textuales y comprendieran lo que leen durante el desarrollo de las sesiones. Otro
de los instrumentos mas importantes de registro es el diario del profesor, que, de

acuerdo con Porlan y Martin, (1999):

Es un recurso metodoldgico nucleador de todo este proceso es el diario.
Su utilizacion periodica permite reflejar el punto de vista del autor sobre
los procesos mas significativos de la dindmica en la que esta inmerso. Es
una guia para la reflexion sobre la practica, favoreciendo la toma de
conciencia del profesor sobre su proceso de evolucion y sobre sus

modelos de referencia (23).

Considero relevante incluir los diarios del profesor, en ellos fue posible recuperar
sucesos estrechamente relacionados con la comprensién y produccion de textos,
el uso de la gamificacion en el aula y valorar los progresos o dificultades que se
tienen en el aula mediante este trabajo de investigacion con los alumnos del
tercer grado, también permitié establecer el aprendizaje esperado, focalizar las
acciones del trabajo de investigacion, describir puntualmente las acciones
desarrolladas, analizar que se puede mejorar, reconocer las habilidades y

procesos cognitivos desarrollados en los alumnos durante la clase.
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Tabla 2

Diario del docente empleado para registrar la realidad aulica en el ciclo de

intervencion.

DIARIO DEL DOCENTE

Tercer grado, grupo “C”

FECHA:
Accion focalizada partir del trabajo de titulacion:

Aprendizajes Esperados:

REALIDAD AULICA

¢Qué sucedio hoy?
SESION SINCRONICA SESION ASINCRONICA

(descripcion puntual de las actividades (Descripcion puntual de las actividades
desarrolladas) desarrolladas)

(acciones estratégicas) (acciones estratégicas)

SESION SINCRONICA SESION ASINCRONICA
¢Qué puedo
mejorar?
Habilidades y (enunciar y fundamentar te6ricamente como se desarrollaron las habilidades y procesos

procesos cognitivos cognitivos de los alumnos)

desarrollados

En los alumnos

Desarrollo de (enunciar y fundamentar teéricamente como se desarrollaron las competencias docentes,
. acorde al Plan de Estudios 2018)

competencias

docentes

Hacer

planteamiento claro
y asertivo a la
situacion
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problematica
detectada

Bibliografia
recuperada

Nota. Elaboracion propia

Adaptando elementos de la propuesta de la Doctora Rodriguez, R. docente titular del
curso Aprendizaje en Servicio, 2021.

El diario se realizé al término de las sesiones de trabajo para la reflexion de la
estrategia aplicada con los alumnos de Tercer grado, grupo “C”, en este momento
registré los sucesos relacionados a las actividades gamificadas desarrolladas en
la sesion, en él se considera la modalidad en la que se desarrollo la sesién de
trabajo, a su vez se tiene el espacio para focalizar la accién y describir la realidad
aulica, posibilitado detectar las habilidades que se ponen en juego por parte de
los alumnos e incluso las competencias docentes que desarrollé en la ejecucién
de las acciones estratégicas. La intencion es rescatar lo significativo para
reflexionar en que se puede mejorar en cuanto al desarrollo de la comprensiéon y

produccion de textos mediante la gamificacion.
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Capitulo Il

Plan de accion



Plan de accién

¢, Qué es el plan de accién?

Un rasgo especifico de la investigacion-accion es la necesidad o imperativo de
integrar la accion, el foco de la investigacion sera el plan de accion para lograr el
cambio o mejor de la practica o propésito establecido, realizar algo para mejorar
una practica, esto es un rasgo que caracteriza la investigacién-accion, de

acuerdo a Latorre (2005):

Vemos la investigacion-accién como una “espiral autorreflexiva”, que se inicia
con una situacién o problema practico, se analiza y revisa el problema con la
finalidad de mejorar dicha situacion, se implementa el plan o intervencion a la
vez que se observa, reflexiona, analiza y evalla, para volver a replantear un

nuevo ciclo.

El plan incluye la revision o diagnéstico del problema o idea general de
investigacion; la accién se refiere a la implementacién del plan da accién: la
observacion incluye una evaluacion de la accién a través de métodos y técnicas
apropiados, la reflexién significa reflexionar sobre los resultados de la
evaluacion y sobre la accion total y proceso de la investigacion, lo que puede
llevar a identificar un nuevo problema o problemas y, por supuesto, a un nuevo

ciclo de planificacion, accion, observacion y reflexiéon (39).

La gamificacidn es la estrategia que rige la intervencion de este plan de accion,

reconociendo la asignatura de espafiol como el eje de aplicacién en los procesos
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de compresién y produccion de textos, a su vez Arias, Gutiérrez y Rodriguez,

(2021) mencionan que la gamificacion en el aula:

Implica un reto grande para el docente que deseé instaurarla en sus practicas
pedagogicas, debido a que, requiere de una adecuada interpretacion de los
elementos del juego sin perder de vista el objetivo del aprendizaje y, de la misma
forma llegar a pensar que esta se reduce a la entrega de recompensas por el

cumplimiento de algunas actividades propias de la clase (46).

Relevancia e importancia

En la actualidad la educacion en México se encuentra en una modalidad de
educacion hibrida, lo cual es la combinacion de la modalidad presencial (cara a
cara en el salén de clases) con la educacion virtual (a través de los medios
digitales). Este modelo hibrido constituye la posibilidad de continuar con la
educacion acorde a las necesidades en materia social y educativa que presente
un contexto determinado, como en esta pandemia de covid-19. "Esta modalidad
formativa se define por el uso entrelazado de la presencia con la no presencia en
las aulas. Ello tan solo se puede conseguir modificando el disefio y la planificacion
docente y de aprendizaje de los cursos y de las asignaturas” (Osorio, 2011: 32).

Contemplando la modalidad de educacién, el presente plan de accién es
relevante, ya que permitié innovar la praxis en una modalidad de educacion con
oportunidades para atender a los alumnos que se encontraron en casa como
también a los que asistieron al salon de clases, por esta razOn se propuso
implementar la gamificacion como estrategia para favorecer el aprendizaje de
los alumnos desarrollando la comprension y produccion de textos escritos, en los

alumnos de tercer grado, es sabido que no es lo mismo expresarse de forma oral
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gue de manera escrita, esto requirié un grado mayor de complejidad, mismo que
fue necesario no solo para espafiol, sino que, le permitira aprender a lo largo de
su vida académica y social, al poder expresar y comprender de manera correcta

sus ideas, emociones, pensamientos, necesidades o intereses de forma escrita.

Para este fin, se pretendi6 hacer atractiva la experiencia de escribir, con
elementos que resultaran novedosos para los alumnos, que fuesen de su agrado
e interés, motivantes y divertidos, sobre todo que se recuperaran elementos
tecnoldgicos para lograr dicho fin. Resultan importantes los juegos que han
estado presentes en la vida de los individuos, ya que al hablar de la infancia
recordamos los juegos con familia, con los amigos, en la calle, en los parques e
incluso en los recesos que se tienen en las escuelas. Durante las sesiones
virtuales consecuentes a la contingencia sanitaria el implementar los juegos junto
a la tecnologia fue un elemento que brindé buenas experiencias tanto de

enseflanza como de aprendizaje.

47



Consideraciones

En los ciclos de intervencién las estrategias gamificadas se aplicaron a todos los
alumnos del Tercer grado, grupo “C”, considerando que la modalidad virtual
pueda ser adoptada en cualquier momento para sustituir al trabajo presencial, los
recursos empleados para llevar acabo la gamificacion fueron valoradas de
acuerdo al impacto que tuvieron en cuanto a la compresién y produccion de textos
escritos, las acciones propuestas se disefiaron a modo que se tuviese el material

virtual y fisico segun se requiera.

El plan de accién se fundamento en recuperar términos derivados de las variables
de investigacién, como lo es gamificacion, la comprension y produccion de textos
para profundizar con teéricos que hablan sobre estos elementos que permitieron
mejorar la situacién planteada y guiar el disefio de las acciones gamificadas.

Actualmente nos encontramos en una era donde los recursos tecnoldgicos
abundan en la vida cotidiana de la sociedad globalizada, entre la poblacion infantil
es impresionante la estrecha relacion que existe entre ellos y la tecnologia, desde
visualizar contenido multimedia en los celulares hasta en los televisores, saber
manipular los dispositivos para acceder a distintas plataformas y utilizar
comandos de voz sin tener la necesidad de emplear el lenguaje escrito
correctamente. Pero también es alarmante como algunos alumnos reflejan dentro
del salén de clases dificultades para comprender lo que leen y complicaciones
para producir sus propios textos de manera escrita, repercutiendo en su

aprendizaje escolar.

48



Las acciones estuvieron centradas en adaptar elementos de la gamificacion en
el proceso de ensefianza y aprendizaje, como es la ranking de posiciones, roles
de jugador para el trabajo en equipo, gratificaciones y niveles a superar, de esta
manera se centra en los proyectos que se proponen en la asignatura de espaiiol
sin dejar fuera de este proceso, la relacién con elementos de la vida cotidiana
contemplado temas de relevancia social, esto permite vincular el resto de

asignaturas que se presentan en tercer grado de primaria.

Propésito del plan de accion del primer ciclo de intervencion

El propdsito de este plan de accion fue atender la situacion diagnosticada en la
presente investigacion, con alguna estrategia que resultaron interesantes, que a
su vez motivaron y favorecieron el desarrollo de la comprensién y produccién de
textos escritos, por lo tanto, se aposté por implementar la gamificacibn como
estrategia de aprendizaje en el aula para favorecer el desarrollo de la
comprension y produccion de textos escritos en los alumnos de tercer grado de

la Escuela Primaria “Ilgnacio Manuel Altamirano”.

Por lo tanto, se pretendid aplicar en la practica docente los conocimientos teéricos
respecto a la comprension y produccion de textos escritos, junto a la gamificacion
y sus elementos apoyado del Aprendizaje Basado en el Juego (ABJ), el juego

para Brunner, (como se cité en Redondo, 2008) es:

un formato de actividad comunicativa entre iguales, que les permite reestructuras
continua y espontaneamente sus puntos de vista y sus conocimientos, mientras
se divierten y gozan de la experiencia de estar juntos, e ir labrando el territorio
para que nazcan y crezcan amistades, ademas menciona que la participacion de

los adultos enriquece esta actividad (5).
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Segun Macias (2017) “el juego esta implicito en los procesos de aprendizaje del
ser humano desde que nace, sin embargo, para la escuela tradicional representa
un agente distractor que carece de trascendencia funcional en el proceso de
ensefianza-aprendizaje” (21). Por tanto, surge una manera de aprender mientras
se emplea el juego y sus mecanicas en el contexto educativo a este se le conoce
como el aprendizaje basado en juegos (ABJ) los autores Cornella, Estebanell y

Brusi, (2020) definen como:

Las siglas GBL que define esta metodologia provienen de su denominacién
inglesa Game Based Learning. En castellano se utiliza las siglas ABJ que
corresponden al aprendizaje Basado en Juegos o Aprendizaje Basado en el
Juego. Esta metoddloga tiene como finalidad ultima utilizar juegos con el fin de
aprender a través de ellos, el juego se convierte en el vehiculo para realizar un
aprendizaje o para trabajar un concepto determinado. Mientras dura el juego, o
al final de la partida, el docente puede reflexionar en torno a lo que esta

sucediendo en el juego y los contenidos que se quieren trabajar (9).

Esta metodologia de aprendizaje permite que el juego aplicado en el salén de
clases se vuelva el elemento principal para que los alumnos puedan interactuar
con los contenidos, motivandolos, fomentando la colaboracién, haciendo
atractiva la experiencia de ensefianza aprendizaje al incluir la gamificacion en el
contexto educativo, para obtener mejores resultados en cuanto a la practica

docente y experiencia de aprendizaje de los alumnos.

La gamificacion tiene elementos relacionados al constructivismo para lograr que
el aprendizaje sea logrado acorde a lo previsto es necesario que el alumno sea

un agente proactivo, que al trabajar por si mismo pueda construir su aprendizaje
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y que en conjunto pueda complementar su conocimiento. Es asi que la autora

Lima, (2018) menciona que:

Jean Piaget es su maximo exponente, plantea la construccion del aprendizaje a
través de la interaccion con el medio, aclara en su teoria que cada individuo
construye un aprendizaje distinto, aunque la experimentacion haya sido en el
mismo momento, en las mismas circunstancias y con los mimos materiales, ya
gue la experiencia previa tiene mucha influencia a la hora de adquirir el
conocimiento. Ahora bien, la interaccidbn social es indispensable para el
desarrollo de las estructuras mentales (planificacion, memoria, atencion
voluntaria, creatividad, razonamiento, etc.) como también para el aprendizaje. La
interaccion permite, que los nuevos estimulos, se encuentren con los ya
existentes y se cree un proceso de equilibrio-desequilibrio-equilibrio en las
estructuras cognitivas. Asi pues, a realizarse mentalmente el proceso de ajuste
de nuevas estructuras con los nuevos estimulos, es que se puede decir, que se

produjo la construccion del aprendizaje (12).

Es entonces que el constructivismo junto al aprendizaje en el juego aplicado en
el contexto educativo, permite que el alumno mantenga la autorregulacién de su
aprendizaje, al transitar por las mecanicas que la gamificacion emplea del juego,
es asi que al mantener un trabajo activo y colaborativo las experiencias en cuanto
a la produccion y comprensién de los textos escritos fueron experiencias
enriqguecedoras e innovadoras para beneficiar a los alumnos de tercero de

primaria.

La temporalidad del plan de accién como eje rector fueron los proyectos de la
asignatura de espariol especificamente con una duracion de tres semanas, es
asi que en cada uno de ellos se aplicaron estrategias gamificadas integradas por

las mecanicas, dindmicas y estética del juego que a su vez incluyé esa flexibilidad
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para trabajar en la modalidad de educacién hibrida, es decir, tanto presencial

como virtual, segun se presento la situacion.

Acciones estratégicas del primer ciclo de intervencién

Los juegos han estado presentes en la vida de los individuos, por tanto, al hablar
de la infancia recordamos los juegos con familia, con los amigos, en la calle, en
los pargues e incluso en los recesos que se tienen en las escuelas de educacion,
durante las sesiones virtuales consecuentes a la contingencia sanitaria el
implementar los juegos junto a la tecnologia fue un elemento que brindé buenas

experiencias tanto de enseflanza como de aprendizaje.

Es necesario conocer el origen de la gamificacion la cual los autores Cornella,

Estebanell y Brusi, (2020) recuperan en su investigacion que:

La palabra gamification naci6 en 2002 de la mano de Nick Pelling, un
desarrollador de juegos britanico, refiriendose al interés en aplicar conceptos del
juego en las interfaces de usuario de las aplicaciones que creaba para hacer las
transacciones electrénicas mas agradables y rapidas. El término se mantuvo en
desuso durante unos afios y, en 2010, Sebastian Deterding formulé una de las
primeras definiciones. Para él “la gamificacion es el uso de los elementos del

disefo de juegos en contextos que no estan relacionados con el juego” (11).

Con estos antecedentes del origen de la gamificacion podemos comprender que
el origen se da fuera del contexto educativo, més sin embargo tiene la flexibilidad
de adaptarse mediante algunas teorias, como lo es al aprendizaje basado en el

juego, para aplicarlo dentro del aula, el cual mas adelante se desarrolla.
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“El creciente uso de juegos en diferentes contextos, tanto formales como
informales, estos y sus elementos han evolucionado en un fenémeno llamado
gamification, que puede traducirse por ludificacion o gamificacién” (Londofio y
Rojas, 2020:501). La gamificacién es el uso de mecénicas del juego, su estética
y el pensamiento de juego para involucrar a la gente, motivar la accion, promover

el aprendizaje y resolver problemas tal como lo sefialé (Macias, 2017:26).

El plan de accion integra estrategias, que incluyen las mecanicas, dinamicas y
estéticas de la gamificacion, comprendidas en doce elementos como metas,
reglas, escenario, libertad de elegir, de equivocarse, recompensas,
retroalimentacion, estatus visible, cooperacion y competencia, restriccion de

tiempo, progreso y sorpresa (véase anexo 1).

Estos elementos fueron aplicados en las jornadas de intervencion en la
modalidad hibrida, por consiguiente, debidé existir en ellas la flexibilidad para
presentarse de manera virtual como presencial, por tanto, se seleccionaron
plataformas, programas, videojuegos, Yy juegos clasicos, desarrollando la

gamificacion al implementarse en las sesiones de clase.

Estas estrategias se aplicaron de dos a tres veces durante el primer ciclo de
intervencion, aplicadas especificamente en los proyectos que se proponen en la
asignatura de espafol para favorecer el desarrollo de la compresién lectora y las

producciones escritas.
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Accidn estratégica 1: 31 alumnos dijeron

Esta accion estratégica requiere el uso de la plataforma Genially, es una
herramienta en linea para crear todo tipo de contenidos visuales e interactivos de
manera fécil y rapida, de uso individual o en equipo. A su vez permite crear
presentaciones, infografias, gamificaciones, imagenes interactivas y mas

contenidos interactivos.

Esta plataforma permite gamificar elementos como presentaciones para realizar
juegos interactivos, los cuales propician que los alumnos se organicen en equipos
y pongan en juego sus aprendizajes previos e incluso adquiridos durante el
desarrollo de la intervencién, de esta forma, el juego 31 alumnos dijeron posibilita
implementar los elementos de la gamificacién en la sesion de clase, tanto de

manera virtual como presencial.

La accion estratégica se llevo a cabo al finalizar el proyecto desarrollado durante
la jornada de intervencion para verificar el aprendizaje que construy6 el alumno
centrado en la comprension de los textos escritos. De esta forma para que el
alumno pueda entender la informacién, el propésito con el que se escribe el texto
y pueda organizar esa informacién, es necesario iniciar con definir la

comprension de textos.

Para que el alumno pueda emplear la escritura con la intenciéon de comunicar sus
ideas, organizar informacion y expresarse de manera escrita es necesario que se
propicie la producciéon de textos que favorezca su aprendizaje y fortalezca sus
competencias comunicativas, se define “la produccidn escrita, como la expresién
propia de ideas, conocimientos o creencias, es el transformar el pensamiento en

signos graficos para dar inicio al proceso de produccion”. (Dioses, como se cito
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en Rivadeneyra, K. 2017:27). Por otra parte, desde la teoria linguistica Cassany,

(2014) menciona que:

La competencia es el codigo escrito, es el conjunto de conocimientos de
gramatica y de lengua que tienen los autores en la memoria; y la actuacion es la
composicion del texto, es el conjunto de estrategias comunicativas que son
utilizadas por los autores para producir un escrito. La competencia es el sabery
la actuacion es el saber hacer. De esta forma se puede definir la habilidad de la
expresion escrita como el dominio de estos dos aspectos. Un escritor debe
conocer y saber utilizar ambos componentes si aspira a comunicarse
correctamente por escrito: debe tener suficientes conocimientos del cédigo
escrito y ademas tiene que saber aplicar las estrategias necesarias de redaccion
(10).

De tal modo que el alumno pueda realizar una produccion textual es necesario
que tenga las bases de la escritura y los signos basicos de la lengua, sobre un
determinando tema que sea compresible, y que el cddigo escrito pueda
entenderse con la finalidad de que el alumno pueda expresarse de manera
correcta desarrollando su competencia comunicativa conociendo a su vez el tipo

de texto.

Para Diaz, (como se cité en Rivadeneyra, 2017) “un texto es una manifestacion
de la lengua, que sera formulada a través de enunciados coherentes, y que este
cumplira su proposito segun se requiera, ya sea el de informar, narrar” (30). Al
hablar de textos podemos referir a una gran variedad, con intenciones,
caracteristicas y estructuras diferentes, por ello es necesario profundizar en los
tipos de textos. De tal modo Kaufman y Rodriguez, (2003) mencionan que
‘encontramos textos literarios, textos periodisticos, textos de informacion
cientifica, textos instruccionales, textos epistolares, textos humoristicos y textos

publicitarios” (92). (véase tabla 3y 4).

55



Tabla 3

Tipologia de textos

Tipo de texto

Textos que le conforman

Textos literarios

- Cuento
- Novela
- Obra de teatro

- Poema

Textos periodisticos

- Noticia
- Articulo de opinion
- Reportaje

- Entrevista

Textos de informacién cientifica

- Definicion

- Nota de enciclopedia

- Informe de experimentos
- Monografia

- Biografia

- Relato historico

Textos instruccionales - Receta

- Instructivo
Textos epistolares - Carta

- Solicitud
Textos humoristicos - Historieta
Textos publicitarios - Aviso

- Folleto

- Afiche

Nota. Elaboracion propia.

Se realiz6 la tabla recuperando los aportes de literatura de Kaufman y Rodriguez 1993
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Tabla 4

Tipos de textos y sus caracteristicas

Tipos de textos

Caracteristicas

Literarios

Son textos que privilegian el mensaje por el mensaje mismo. En
ellos interesa primordialmente cémo se combinan los distintos
elementos de la lengua de acuerdo con canones estéticos para dar
una impresion de belleza. En el proceso de construccién de los
textos literarios el verbo "escribir", tal como lo expresa Barthes, se
convierte en verbo intransitivo: el escritor se detiene en la escritura
misma, juega con los recursos linglisticos, transgrediendo, con
frecuencia, las reglas del lenguaje, para liberar su imaginacién y

fantasia en la creacién de mundos ficticios.

Periodisticos

Dan a conocer los sucesos mas relevantes en el momento en el
gue se producen. Se proponen difundir las novedades que se
producen en distintas partes del mundo acerca de los topicos mas
diversos.

De acuerdo con este propdsito se los agrupa en el portador en
diferentes secciones, como, por ejemplo, informacién nacional,
informacion inter nacional, informacién local, sociedad, economia,

cultura, deportes, espectaculos, entretenimientos.

De informacion

cientifica

Esta categoria incluye textos cuyos contenidos provienen del
campo de las ciencias en general. Los referentes de los textos que
vamos a desarrollar se ubican tanto en las ciencias sociales como
en las ciencias naturales.

El vocabulario es preciso. Generalmente, estos textos no incluyen
vocablos a los que se les puede atribuir una multiplicidad de
significados, es decir, eluden es términos polisémicos, y de no ser
posible esto, establecen, mediante definiciones operatorias, el
significado que se le debe atribuir al término polisémico en ese

contexto.
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Instruccionales  Estos textos dan orientaciones precisas para realizar las
actividades méas diversas, como jugar, preparar una comida, cuidar
plantas o animales domésticos, usar un aparato electronico,
arreglar un auto, etc. Dentro de esta categoria encontramos desde
las mas simples recetas de cocina hasta los complejisimos

manuales de instrucciones para ensamblar el motor de un avion.

Epistolares Los textos epistolares buscan establecer una comunicacién por
escrito con un destinatario ausente, el cual aparece identificado en
el texto a través del encabezamiento. Puede tratarse de un
individuo. (un amigo, un pariente, el gerente de una empresa, el
director de un colegio) o un conjunto de individuos designados en

forma colectiva

Humoristica Estan primordialmente orientados a provocar risa mediante
recursos linglisticos y/o iconograficos que alteran o quiebran el
orden natural de los hechos o sucesos, o deforman los rasgos de
los personajes. Los recursos mas frecuentes son la burla, la ironia,
la sétira, la caricatura, el sarcasmo. Entre los textos humoristicos
se destacan las tiras codmicas o historias de humor que, estando
ampliamente difundidas en nuestro medio social, ya han sido

aceptadas y valoradas en las aulas.

Publicitarios Estos textos, que estan estrechamente relacionan dos con las
expectativas y las preocupaciones de la comunidad, son los
indicadores tipicos de la sociedad de consumo: informan sobre lo
gue se vende con la intencién de hacer surgir en el receptor la
necesidad de comprar. La informacion es parcial en la medida en
que presentan solamente lo positivo, ya que buscan transformar

aquello que se ofrece en objeto de deseo.

Nota. Elaboracion propia. Se realiz6 la tabla recuperando los aportes de literatura de

Kaufman y Rodriguez 1993.
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Asi mismo, permite que los alumnos sean los protagonistas de su aprendizaje,
gue tomen decisiones entre el equipo y a modo de juego puedan reafirmar sus
conocimientos de tal modo que exista la realimentacién entre los participantes
del Tercer grado, grupo “C” y a su vez detectar las complicaciones que se
presentan en la compresion de sus producciones realizadas e incluso a aquellos

alumnos que no lograron satisfactoriamente los propositos.

Tabla 5

Secuencia didactica: “31 alumnos dijeron” para favorecer el desarrollo de la

comprension y produccion de textos

Ordenador
Accibén Fecha: Proyecto: Eco-taller: juguetes
estratégica: ecologicos
31 alumnos Viernes 21 de enero de 2022
dijeron Tipo de texto empleado:

instruccional

Objetivos y v' Compila diferentes instructivos para elaborar juguetes sencillos.
propdésitos: v' Comprender la importancia de los momentos de escritura

desarrollados en clase durante la elaboraciéon de los borradores
de su texto y propiciar la compresion de textos escritos
poniendo en practica los niveles de compresion lectora.

Modalidad de Virtual

sesion
Secuenciador
Momentos Actividades
Inicio - De manera grupal participa en el juego “el rey pide”

- Lee las instrucciones de la actividad:

1. Uno de los participantes sera el Rey y tendra que dar érdenes
a los otros participantes de este modo: El rey pide que se
pongan de pie las personas que traigan bufanda roja, el rey
pide que muestren una lapicera verde.

2. El primer participante en atender la peticién del rey gana y se
convierte en el rey

3. Los otros participantes atienden las 6rdenes del rey y asi
sucesivamente

4. Después de 10 rondas el participante que mas veces fue el rey
gana la primera ronda
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- Escucha con atencion la dinamica de exposicion de los instructivos

como producto de este proyecto

- Enla plataforma de wordwall se encuentra un tablero con
nameros, en cada uno se encuentran los nombres de todos los
equipos
Los integrantes proyectan su presentacion o video en la
plataforma para exponer su instructivo y juguete ecoldgico ante
el grupo

Desarrollo - Alterminar su exposicién los demas integrantes de los equipos
realizan comentarios

- Participa en la actividad 31 alumnos dijeron

- Escucha las instrucciones: el docente proyecta en pantalla la
presentacion gamificadas titulada 31 alumnos dijeron

- Selecciona el modo de juego alumnos vs alumnos o alumnos
VS maestros

- Sejuegan 2 niveles, cada una con 5 preguntas

- Cada equipo selecciona a un participante por pregunta

- Elresto del equipo se asegura de verificar la respuesta para
evitar que el otro equipo tenga el robo de puntos

- Las preguntas estdn encaminadas al tipo de texto trabajado
durante las clases (instruccional)

- Inicia el equipo que gane el volado, en cada ronda al finalizar
de dar la respuesta se realiza la realimentacion del tema para
que entre los alumnos exista la reestructuracion del
conocimiento

Cierre - Alfinalizar el primer nivel se hace un recuento de puntos y se

inicia la segunda ronda

- Finalmente, se menciona al equipo ganador de los bitcoins de
la ronda

- Responde las siguientes preguntas: ¢ Cudl fue la importancia
de realizar dos borradores del instructivo del juguete ecoldgico?

- ¢ Consideras gue este proceso te ayuda a mejorar tu escrito?
¢Por qué?

- ¢Cual fue el instructivo que mas te gusté y de que trat6?

- ¢Cuales son las caracteristicas y funciones del instructivo?

- ¢En qué se diferencia de otros textos?

- ¢ Te gustd el juego de 31 alumnos dijeron? ¢ Por qué?

MATERIALES Y RECURSOS DIDACTICOS
-Plataforma de Wordwall
-Dado virtual
-Sorteo con cartas al azar para seleccion de participaciones
-Presentacion interactiva en Genially

Nota. Elaboracion propia.
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Resultados y valoracién de la accion estratégica: 31 alumnos dijeron

Se considero para la aplicacion de esta accion estratégica la modalidad de
educacion hibrida, lo cual depende de la situacion aulica e institucional para
determinar la forma de trabajo, como sucede en esta actividad que se desarroll6
de manera virtual por el aumento de casos por covid-19, de esta manera la
estrategia aplicada fue a través de los medios digitales como lo es Genially para

desarrollar las tematicas de la asignatura de espafiol.

En esta sesion se implementd la estrategia 31 alumnos dijeron para favorecer
tanto la comprension de textos escritos como la produccion de textos escritos,
para finalizar con el proyecto propuesto en el libro de espafiol del mes de enero.
En esta actividad se inicié6 con un juego que a los alumnos les gusta mucho
llamado “el rey pide”, los alumnos recordaron en qué consistia la actividad y las
reglas que se deben seguir. Se les comentd que se jugarian 10 rondas para
conocer a los ganadores, con apoyo de la docente titular se decidia quien era el

primero en cumplir con la orden del rey.

Después de realizar ese juego se les comento la dindmica del juego 31 alumnos
dijeron, que consistia en formar equipos, y por turnos seleccionar la respuesta
correcta de la presentacion gamificada que se mostr6 en pantalla, de modo que
se presentaron dos niveles de competencia, cada uno con cinco items
relacionados a las caracteristicas del instructivo y su produccion realizada del
juguete ecologico, el equipo ganador tuvo de recompensa tres bitcoins para cada

integrante del equipo.
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Nivel 1 de opcion multiple

1.- Al texto que nos ayuda a elaborar o construir un objeto se le llama:

a) instructivo
b) cuento

C) noticia

2.- Parte del instructivo que indica lo que vas a necesitar:

a) pasos
b) procedimiento

c) materiales

3.- Apoya de manera visual la construccion del objeto:

a) Imagenes

b) procedimiento

c) indicaciones

4.- Emplea numeros para ordenar los pasos:
a) materiales

b) procedimiento

c) titulo

5.- A qué tipo de texto pertenece el instructivo:

a) humoristico
b) literario

c) instruccional
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Nivel 2 de respuesta abierta

1.- ¢En qué te ayudo investigar otros instructivos antes de realizar tu primer

borrador?

2.- ¢ Para qué te sirvio hacer dos borradores de tu instructivo?

3.- ¢, Cuales son las partes del instructivo?

4.- ¢ En qué momento de tu vida has utilizado este tipo de textos?

5.- ¢Cudles fueron los seis juguetes ecolégicos que se trabajaron en este

proyecto?

Los alumnos participaron en la actividad y en ella reconocieron de manera
adecuada el tipo de texto que se estaba trabajando en la actividad (anexo 2)
reconociendo sus caracteristicas y funcionalidades del texto, pues de acuerdo a
Diaz, (como se cité en Rivadeneyra, 2017) “un texto es una manifestacion de la
lengua, que serd formulada a través de enunciados coherente, y que este

cumplira su propdsito segun se requiera, ya sea el de informar, narrar” (30).

A su vez la gamificacién propicio el espacio para que los alumnos pusieran en
juego sus saberes, fortaleciendo o en dado caso restructurar su conocimiento al
comparar sus respuestas con las de sus compafieros, ya que como menciona
Fernandez, (como se cité en Macias, 2017) “la gamificacion se concibe como un
proceso que consiste en aplicar conceptos y dinamicas propias del juego en
escenarios educativos para estimular y hacer mas atractiva la interaccién del

alumno en el proceso de aprendizaje” (26).

63



Los resultados de la accién estratégica 31 alumnos dijeron son los siguientes:

Figura 2

Resultados de la accién estratégica 31 alumnos dijeron.

31 alumnos dijeron

6
5
» 4
€3
= 2
1
0
equipo 1 equipo 2
equipos

Hnivel 1 nivel 2

Nota. Elaboracién propia.

De los dos niveles ambos equipos obtuvieron buenos resultados el equipo uno
obtuvo los 10 items de manera correcta, mientras que el equipo dos obtuvo nueve
items, en donde se tuvo el error fue en el item cinco referido a la tipologia de
textos mencionando que la respuesta era literario, entre todos los alumnos se
comento la respuesta correcta, en ese momento retroalimenté el tema y dije que
los textos instruccionales son aquellos que dan orientaciones precisas para
realizar las actividades mas diversas, como jugar, preparar una comida, cuidar
plantas o animales domeésticos, usar un aparato electronico, arreglar un auto e
incluso construir un juguete ecoldgico, aqui tenemos las recetas y los instructivos

en esta tipologia de textos.

64



Por tanto el dominio mostrado durante el desarrollo de la accién estrategia
cumple de buena manera con la comprension lectora ya que el establecer los
propositos con los que se debe leer y escribir permiti6 que los alumnos
encontraran ese sentido a las actividades que realizan dandole un significado, es
asi que se obtuvo un texto elaborado mediante una intencién que era hacer un
juguete ecoldgico, incrementando el conocimiento sobre su produccion textual,
en particular “el proceso de escribir obliga al estudiante a leer con propésitos
definidos en contextos significativos para él. Los estudiantes leen y releen sus
propios escritos para asegurar su claridad; leen para adquirir mayor informacion
sobre el tema que estan escribiendo” (Condemarin, 1991: 5) de esta forma los
alumnos investigaron ejemplos de instructivos, conocieron sus elementos y

funciones e incluso socializaron su produccion textual (anexo 3).

Por lo cual con los datos obtenidos del guion de observacion destinado a esta
accion estratégica (anexo 4) puedo decir que, si dio buenos resultados ya que
entre sus virtudes se desarrollaron las habilidades de comprensién lectora y de
escritura para producir correctamente sus instructivos, reconociendo la utilidad
gue estos tienen no solo en su vida académica, sino que, en su vida, siendo este
un pretexto para desarrollar su comprensién lectora y su escritura mediante

borradores.
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Accion estratégica 2: El dado preguntén

La gamificacion es caracterizada de ser flexible de acuerdo en el contexto en el
que se aplique, lo cual implica que la presente accion estratégica tenga la
dualidad de desarrollarse en la modalidad de educacion hibrida, a través de la
plataforma Wordwall se puede usar para crear actividades tanto interactivas
como imprimibles. Existe una gran variedad de plantillas que pueden ser editadas
de acuerdo a las necesidades del grupo o intencion de la actividad. Los
Interactivos se reproducen en cualquier dispositivo con navegador web, como un
ordenador, tableta, teléfono o pizarra interactiva, los alumnos pueden jugar
individualmente o guiados por el profesor, turnandose al frente de la clase, se
puede hacer uso de un dado que puede ser visualizado por los participantes que

se encuentren en la sesioén virtual.

En una modalidad presencial se puede desarrollar en el aula esta accion
estratégica mediante la elaboracion de material didactico, se puede tener el dado
de manera tangible para que los alumnos interactien con él y puedan divertirse
al participar en la actividad, para ello se puede imprimir tanto el formato con las

preguntas de comprension lectora como el texto para leer en la sesion.

Esto sirve para favorecer el desarrollo de la comprension de textos escritos,
puesto que el dado estd acompafado de un formato impreso con preguntas
relacionadas al texto trabajado en sesion, en él se atiende la tipologia de textos,
deteccidn de ideas principales y secundarias, relaciones causa-efecto, expresar
y resumir informacion, comprender ideas que no estan plasmadas de forma
explicita en el texto, inferir y comprobar sus ideas, valorar lo que ha leido e incluso

emitir sus apreciaciones.
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Para desarrollar la comprension lectora en los alumnos Rello, (2017) menciona
la existencia de cinco niveles de comprension: el primero es el literal, el segundo
es de reorganizacién de la informacion, el tercero es el inferencial, cuarto
corresponde al critico y el ultimo al de apreciacion, los cuales se desglosan a

continuacion:

Nivel de comprensién literal. Posibilita reproducir la informacién que se
proporciona de manera explicita en el texto. A este nivel corresponderia distinguir
las ideas principales de las secundarias, establecer relaciones de causa-efecto,
identificar analogias, seguir instrucciones, dominar el vocabulario. Consiste

basicamente en recordar la informacion para posteriormente explicarla.

En el nivel de reorganizacion de la informacion, el lector es capaz de establecer
relaciones légicas entre las ideas y conseguir expresarlas de otra manera. Se

produce en tareas de clasificacion, esquematizacion, sintesis y resumen.

El nivel de comprension inferencial se refiere a la comprension de ideas que no
aparecen de forma explicita en el texto. En este nivel tiene una importancia
determinante la activacion de los conocimientos previos y la formulacién de
hipétesis sobre el contenido, de tal forma que el lector va a ir reformulando y
contrastando las mismas mientras va leyendo. Es en este nivel donde aparece

la verdadera interaccion entre el lector y el propio texto.

Este nivel interpretativo esta formado por tres procesos cognitivos: integracion
(el lector infiere el significado a partir de los conocimientos previos de los que
dispone), resumen (el lector realiza un esquema mental de las ideas principales)
y elaboracion (integracién de sus conocimientos a los que aparecen en el texto,

lo que le permite construir sus propios significados).
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El nivel de comprension critico implica en el lector un proceso de valoracion sobre
lo que ha leido. En este nivel el lector debe confrontar sus ideas con el significado

del texto lo que le llevara a enjuiciar y valorar la informacion del mismo.

El nivel de comprension de apreciacion lector se refiere a la influencia del propio
autor del texto sobre el lector. En este nivel se observa el impacto psicologico y
estético que el propio texto ha tenido sobre el lector y se espera una respuesta

de agrado o desagrado por parte del mismo (17-18).

Estos niveles permiten conocer de mejor manera el grado que tienen los alumnos
de primaria mostrando dificultades respecto a la habilidad de comprender un
texto, lo cual permitira fortalecerla mediante la practica, para valorar y reconocer

el avance que tienen.

Se aplic6 en el grupo de manera indistinta la dinamica de esta estrategia estuvo
estrechamente vinculada al texto que se les proporcion6é para favorecer el
desarrollo de su comprension lectora antes, durante y después de leer, se apoy6
de musica y de una pelota de vinil, en caso de ser sesién virtual se presento el
dado digital en la plataforma y una ruleta para seleccionar al participante el cual
gira el dado y responde la pregunta. Esta accion propicié la motivacion y la
diversion, a su vez desarrollan la compresion lectora en el alumno, al leer en dos

momentos el texto, de manera grupal e individual para participar en el juego.
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Tabla 6

Secuencia didactica: “Dado preguntdén” para favorecer el desarrollo de la

comprension y produccion de textos.

Ordenador

Accién Fecha: Proyecto: Los grandes
estratégica: escritores de la IMA
Dado preguntén  Martes 8 de febrero de 2022

Tipo de texto empleado:

Narrativos
Objetivos y v' Recopila narraciones tradicionales de la regién para
propdésitos: compartirlas en un formato de libro album

v Propiciar la compresién de textos escritos poniendo en
practica los niveles de compresién lectora, literal, el
segundo es de reorganizacion de la informacion, el
tercero es el inferencial, cuarto corresponde al critico y el
altimo al de apreciacion,

Modalidad de Presencial
sesion

Secuenciador
Momentos Actividades

Inicio - Responde las preguntas de manera oral:

Para ti ¢ Qué es ser un escritor? Y ¢ Sobre qué escribirias?,
recuerdas que en el proyecto anterior hablabamos a cerca
de la contaminacion en nuestra comunidad ¢ Te gustaria
escribir sobre algunas acciones para el cuidado ambiental
de tu comunidad?, ¢Alguna vez tus abuelitos o algun
familiar te habia contado de alguna leyenda mencionando
los cambios que ha tenido el lugar donde vives?

- Preguntar ¢Conocen un colibri? ¢Como es? ¢Saben de
donde proviene?, el texto que leeremos hoy se titula “el
colibri maya” sEn qué lugar crees que se desarrolle la
historia?

Desarrollo - Participa en la actividad del dado pregunton.

- Explicar en qué consiste la actividad.

- Se presenta un dado, éste se debe de pasar de compariero a
compafiero creando un circuito, se reproducira musica la cual
se pausar de manera aleatoria, el alumno que tenga el dado
cuando la musica debera de lanzar el dado y decir el nimero
que salga.
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- Iniciar un ejercicio previo y preguntar ¢de qué crees que se
trate el texto el colibri maya?

- El'alumno seleccionado observa la imagen del texto “el colibri
maya”.

- Responde la pregunta ¢ de qué crees que se trate este texto?

- Participa en la lectura colectiva del texto “el colibri maya”.

- Al finalizar la lectura vuelve a leer el texto de manera
individual.

- Responde los cuestionamientos del formato impreso y pégalo
en la libreta

Cierre - Participa en la segunda ronda del dado pregunton.

- Pasa el dado a tus compairieros, cuando se pause la
musica se selecciona al participante para que lance el
dado.

- Lee la pregunta y responde de acuerdo a lo que escribio
en su formato.

- De manera grupal respondan ¢ Es correcta la respuesta?

- Fortalezcan la respuesta.

- Repetir la actividad hasta agotar las 6 preguntas
seleccionadas en el dado preguntén.

MATERIALES Y RECURSOS DIDACTICOS
-Dado didactico
-Sorteo con musica al azar para seleccion de participaciones
-formato con niveles de comprensién lectora impreso

Nota. Elaboracion propia
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Resultados y valoracion de la accion estratégica: el dado pregunton

Para la implementacion de esta accion estratégica se consider6 la flexibilidad
para ser desarrollada en el contexto de educacion hibrida, de tal manera que su
aplicacion fue a través de material didactico para que fuera manipulado por los
alumnos en el salon de clases, para favorecer la comprension lectora a través de
preguntas disefiadas contemplando los cinco niveles de comprension lectora del

autor Rello (2017) y elementos de la gamificacion planteados por ITESM (2016).

En la sesién se inicio la primer jornada correspondiente al octavo semestre de
manera presencial en el mes de febrero, al ser la primer sesion del proyecto
titulado “Los grandes escritores de la IMA”, se comentaron aspectos de la
gamificacion como lo es la narrativa enfocada en el punto 15 “vida de
ecosistemas terrestres” de la agenda 2030 en un escenario de proponer acciones
para buscar la relacion de las actividades humanas para el cambio de los paisajes
de las comunidades y pérdida de la biodiversidad con el paso de los afios, de
esta situacion se toma como eje rector la asignatura de espafiol y el proyecto que
se plantea en el libro de texto, el cual consisti6 en recopilar narraciones

tradicionales de la region para compartirlas en un formato de libro album.

En la estrategia aplicada del dado pregunton se recuperaron conocimientos
previos respecto a los animales en peligro de extincion y detectar las acciones
que han contribuido a dicha situacién, de tal forma, los alumnos expresaron que
en sus comunidades existen cambios ocasionados por las industrias y por
acciones de seres humanos que no han favorecido a su entorno. Esto permitié
dirigirnos a las leyendas como textos narrativos tradicionales al preguntar si
alguna vez sus familiares les habian contado como era antes el lugar donde viven

a través de este tipo de textos.
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Se inici6 con la recuperacion de los conocimientos previos respecto a la leyenda
titulada “el colibri maya” asimismo se les pregunté lo siguiente ¢Conoces el
colibri?, ¢ Cémo es?, ¢ Qué sabes de ellos?, estas preguntas propiciaron que los
alumnos se interesaran por conocer datos curiosos sobre ellos, por lo que se les
planteo el siguiente cuestionamiento ¢en qué lugar crees que se desarrolle el

texto llamado “el colibri maya”? Algunas respuestas fueron las siguientes
-Jorge: en la ciudad maya

- Maite: en un bosque de los mayas

- Zaid: en el lugar donde los mayas y los colibris viven, un lugar tranquilo y bonito

(Acevedo, 2022: 8 de febrero)

Posterior a ellos se propicié el espacio para que los alumnos realizan inferencias
a partir de escuchar el titulo y observar las imagenes del texto, est4 accion me
permitié reconocer que el inferir no es una accion que realizan los nifios a la hora
de leer, esta accion representa el tercer nivel de comprension lectora de acuerdo
a Rello (2017):

El nivel de comprension inferencial se refiere a la comprension de ideas que no
aparecen de forma explicita en el texto. En este nivel tiene una importancia
determinante la activacion de los conocimientos previos y la formulacién de
hipétesis sobre el contenido, de tal forma que el lector va a ir reformulando y
contrastando las mismas mientras va leyendo. Es en este nivel donde aparece

la verdadera interaccion entre el lector y el propio texto (17).
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Esto se detectdé ya que la frase que mas se repitio6 entre los alumnos al
preguntarles ;Qué es una inferencia?, sus respuestas fueron “no sé qué es
inferir’” y “no lo hago cuando voy a leer”. A través de una explicacion de que inferir
implica una habilidad que consiste en usar ideas e informacién previa para decir
gue se puede tratar la historia antes de leerla, es asi que los alumnos comentaron

lo siguiente:

1. —Emir: “Maestro ¢ Qué pasa si mi inferencia no es correcta?”
2. — Esmeralda: “Inferir me ayuda a imaginar que pasa en la leyenda y asi

querer leerla”

(Acevedo, 2022: 8 de febrero)

Se les pregunto ¢ Estéan listos para comprobar sus inferencias?, de tal manera se
inicio con la actividad del dado preguntoén, se les proporcion6 un formato con 10
preguntas y se les pidid que contestaran la primer pregunta que consistia en decir
de que trataria el texto, después continuo el primer momento de lectura, el cual
consistié en una lectura de manera colectiva y en voz alta, al finalizar, antes de
contestarlo realizaron un segundo momento de lectura ahora de manera
individual, consecuente a ello se les pidi6 responder las nueve preguntas

restantes (anexo 5).

Al terminar el tiempo del cronémetro se les presento el dado lector y se les dieron
las instrucciones para llevar a cabo la actividad, el participar en la actividad
gener6 en ellos poner atencién para contestar de manera adecuada a las
preguntas relacionadas al texto leido, la actividad consisti6 en pasar de
comparniero en compafiero el dado, de tal modo que al participante en el que se
pausara la musica debia de tirar el dado y contestar el nimero de pregunta que
aparecia en la cara del dado, esto se realiz6 hasta terminar las preguntas, a su
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vez se pudieron comprobar las inferencias posterior a la accion de leer,
permitiendo asi retroalimentar las ideas centrales del texto, ademas, cada
alumno valor6 el texto mediante argumentos validos conjugando sus

conocimientos previos con la informacion que se les presentaba.

Por tanto, la actividad estratégica resulté favorecedora debido a que permitié que
los alumnos desarrollaran su comprension de textos escritos al responderlas
preguntas relacionadas a los cinco niveles de comprensioén lectora del autor Rello
(2017) de acuerdo con el guion de observacion aplicado durante esta accion

(anexo 6).
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Accidn estratégica 3: leerflix game-card

Esta accion tiene la flexibilidad de desarrollarse en la modalidad de educacion
hibrida, requiere del software de Powerpoint que permite disefar la interfaz de la
plataforma de Netflix, adaptdndola a la lectura, a su vez hace uso de los
hipervinculos se puede colocar una variedad de textos a los cuales se puede
acceder a su ellos con apoyo de internet y de un dispositivo electrénico. Por otra
parte, se puede disefiar como material didactico la interfaz, para que los alumnos
puedan visualizar los textos disponibles que se colocan, observen las caratulas y
libremente elijan que titulo leer. La recompensa para que los alumnos participen
en la actividad a leer cosiste en ganar tres bitcoins al entregar las preguntas de

compresion resueltas que el texto contiene.

Incluso favorece la produccién de textos escritos, ya que es aqui donde se
promueve que los alumnos publiquen sus escritos con la intencion de exponer e
invitar a sus compafieros y familiares a leer sus textos. Tener una buena
expresion escrita implica la coordinacion de conocimientos y habilidades muy
complejos, hecho que tradicionalmente ha impuesto un reto enorme en su
ensefianza y ha derivado, con demasiada frecuencia, en la fragmentacion del

proceso de escritura.

“Por un lado se ensefia la gramatica y por otro las convenciones de la lenguay,
desafortunadamente, se tiende a dejar de lado las habilidades mas complejas,
las que tienen mayor peso en la redaccion, es decir: comprender el contexto para
identificar a quién se escribe, porque se escribe y determinar cual es el papel del
escritor”. (INEE, 2008:15). Es asi que la escritura de los textos requiere que los
alumnos puedan identificar los propdsitos con los que se escribe. De acuerdo con
lo planteado por Tovar, (2020) la escritura de textos:
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Constituye una actividad que también ayuda a analizar y a entender muchos
aspectos textuales, como las estructuras utilizadas o la importancia de los
conectores. Nada mas absurdo que establecer fronteras entre leer para aprender
la informacién y escribir para dar cuenta de lo aprendido. Unir ambas actividades
repercute en el progreso lector del alumnado y es una via muy transitada en la
actualidad en la programacién docente en las aulas en torno a proyectos de
trabajo (35).

El establecer los propdsitos con los que se debe leer y escribir permite que los
alumnos encuentren ese sentido a las acciones que realizan, es asi que se
tendria un texto elaborado mediante una intencién, de acuerdo a lo planteado por

el autor Condemarin, (1991) menciona que:

El proceso de escribir obliga al estudiante a leer con propdsitos definidos en
contextos significativos para él. Los estudiantes leen y releen sus propios escritos
para asegurar su claridad; leen para adquirir mayor informacién sobre el tema
gue estan escribiendo: para "pedir prestado” aspectos de estilo y forma; para
encontrar palabras o expresiones que definan mejor su pensamiento; para captar
el esquema de un autor, para controlar el correcto uso de las convenciones del

lenguaje o, por ultimo, leen su propia escritura para que otros la escuchen (5).

Es asi que las producciones de textos requieren de la conjugaciéon de los
elementos de la escritura y la correcta representacion de los signos. La escritura
“‘implica que el nifio no sélo escribira lo que se le ocurra, sino, implica en como lo
hara tratando de que su mensaje sea el adecuado dependiendo de las
situaciones y en contexto en el que se encuentre” (Cuetos, como se citd en

Rivadeneyra, 2017:46). Resulta importante considerar que este proceso de
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producir textos escritos requiere de una intencion, misma que debe atender
elementos contextualizados y relacionados con su vida cotidiana, para que

considere la necesidad de realizarlos.

De esta forma, los alumnos podran leer las producciones de sus comparieros y
con ello obtener recompensas por realizar y compartir sus escritos. La dinamica
de esta actividad consiste en proporcionar tarjetas en las cuales se establecen

los roles de los participantes que conforman cada equipo.

El primer participante es el sabio, caracterizado por aportar ideas al equipo,
solucionar conflictos, controlar el tiempo que tiene el equipo y escuchar las ideas
de los demas para la produccion de su texto, se encuentra el explorador que
tiene la funcion de visitar otros equipos, obtener pistas e informacién con otros
exploradores para mejorar o fortalecer su produccion escrita, el tercero es el
protector, que realiza las tareas de cuidar los borradores realizados por su
equipo, apoya a los demas, supervisa que todos participen en la elaboracion del
escrito y motiva a lograr las metas. El cuarto participante es el estratega que
realiza el rol de organizar al equipo, aportar ideas para realizar los trabajos y
escucha ideas para tomar decisiones, finalmente el colaborador se caracteriza
por ser creativo y aportar ideas interesantes, apoya en organizar el equipo, busca

soluciones y escucha a los demas para la realizacion del texto escrito.

Durante el proceso de produccion considero que es importante hacer notar que
la escritura va mas alla de solo realizar tareas o trabajos de una o mas
asignaturas, mas bien es importante que el alumno identifique que mediante la
escritura, puede atender sus necesidades, intereses, compartir sus ideas de
manera escrita, por ello se requiere identificar los elementos para realizar estas

producciones.
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Existen diversos autores que proponen tres etapas para el proceso de escribir un

texto, tal como menciona Tovar, (2020):

La teoria de Gordon Rohman, denominada Modelo de las etapas, propone tres
etapas en el proceso escritor, las cuales son pre-escribir, escribir y reescribir. La
primera etapa parte de la necesidad del autor de escribir hasta la obtencién de
una idea general o un plan. La segunda y tercera etapa se refiere a la redaccion,
desde que se plasman las primeras ideas hasta la correccién de la Gltima version
del texto (41).

Para favorecer el desarrollo de la produccion de textos la escritura Gordon
Rohman (como se citoé en Tovar, 2020:42) propuso tres etapas que corresponden
a la preescritura (planeacion), escritura (produccion) y reescritura (revision). Por
otra parte, en el contexto nacional se desarrollan y adaptan estos momentos para

la produccion escrita por el INEE, (2008) y menciona que:

La fase de planeacién tiene particular importancia al inicio de toda escritura,
aungue también es relevante a lo largo de todo el proceso, ya que contribuye a
mejorar la calidad de la versiéon final del escrito. Esta etapa consiste en el
desarrollo de varias actividades mediante las cuales el escritor (en este caso los
alumnos) plantea los elementos a tomar en cuenta para el contenido, los
aspectos retodricos del texto, asi como las posibles relaciones entre éstos. De
esta forma, algunos puntos que se suelen considerar para la planeacién son los

siguientes:

- Establecer la direccionalidad de lo que se aspira a escribir.

- Determinar y seleccionar el contenido del texto.

- Recurrir a los conocimientos que se tienen sobre los distintos textos.

- Representar las ideas que se incluirdn en el texto usando esquemas, imagenes

o cuadros (69).
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Es en este primer momento que antes de comenzar a elaborar el escrito se debe
saber qué es lo que se escribira, es decir, tener claro el tema a desarrollar
reconocer las caracteristicas del texto, planear de qué manera se estructurar,
recuperar los conocimientos previos que se tengan respecto a la tematica e
incluso vislumbren en un borrador aquellas imagenes, ideas o palabras clave que
faciliten recuperar los elementos previos y necesarios para comenzar a escribir.

En el segundo momento referido a la produccién el INEE, (2008) aporta que:

El escritor esta en una continua tension entre interpretar crear las ideas y decidir
cdmo presentarlas. Esta tension entre las dimensiones de contenido y de forma
de expresion es particularmente evidente durante la fase de produccion. Sin
embargo, también esta presente en la planeacién y revisién, lo cual reitera las
cualidades dinamicas y recurrentes de las fases. De esta manera, el manejo
integrado de cada dimension requiere de ciertas habilidades muy Utiles para

mejorar la produccién, las mismas se enuncian a continuacion:

a) Desarrollar las ideas. Implica agregar informacién que ayuda a profundizar,
enriquecer e ilustrar el tema del escrito por medio de explicaciones, ejemplos,
reformulaciones y comparaciones, entre otros recursos, que finalmente apoyan
al lector a comprender la(s) idea(s) central(es).

b) Consultar fuentes externas. Implica analizar diversas fuentes de informaciéon
gue pueden hacer falta para enriquecer o hacer precisiones en el texto.

¢) Vincular con ideas nuevas. Significa partir de lo ya conocido para relacionarlo

con nuevas ideas o informacion consultada (70).

En este momento conocido como la produccién, se interpretan y se ponen en
juego aquellos elementos recuperados y disefiados previamente para
desarrollarlos y profundizar aquellas ideas centrales, por otra parte, influye

también la busqueda de informacién que refuerce e incremente aquellas ideas
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gue se tienen e incluso es necesario reconocer el tipo de texto que se realiza
para asi guiar la elaboracion de su texto, es asique en el tercer momento de

revision el INEE (2008) menciona que:

Es comun encontrar en escenarios educativos que los docentes no promuevan
la revision de los textos por parte de los propios alumnos. Cuando se realiza,
comunmente se aplica a la version final del texto, sin considerar los borradores
o la posibilidad de hacer correcciones durante la produccion. Ademas, se orienta
Unicamente a cuestiones de tipo gramatical y ortografico. Esta tendencia define
el proceso de revisién como una reparacion final de defectos sin reflexionar sobre
es0s aspectos. En contraste con esta vision, hay autores para quienes la revision
implica procesos de reflexion que sb6lo se desarrollan cuando sus alumnos
comprenden la importancia de la correccién tanto para quien escriben (audiencia)

como para su propio desarrollo linguistico (74).

Resulta importante entonces que en el momento de la revision se reflexionen los
elementos correctos e incluso sobre los incorrectos que han sido cometidos con
la intencién de que el alumno identifique los aciertos y errores para mejorar sus
producciones, ya sea desde los borradores o elementos previos a la elaboracién,
como también es importante que los alumnos revisen sus escritos entre ellos para
gue se fomente este momento de revision del texto, finalmente se presenta la

evaluacion del proceso de escritura, el INEE, (2008) refiere que:

Va a servir para retroalimentar el trabajo de sus alumnos en todas sus fases, y a
partir de ello contribuir a mejorarlo. En este sentido, este ejercicio cumple con
dos cometidos: el pedagdgico y el social. La funcién pedagdgica tiene que ver
con la construccién de una evaluacion continua de los procesos de ensefianza 'y

aprendizaje para compararlos, regularlos y mejorarlos, sin la cual el docente no
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podria realizar los ajustes necesarios para el logro de las metas educativas, ni
se podria saber si se ha logrado el éxito deseado Por otro lado, la funcién social
tiene que ver con la certificacion de los aprendizajes en relacién con los alumnos.
Si bien ésta responde a la necesidad de la sociedad de cerciorarse de que los
actores educativos poseen determinadas capacidades para acceder y enfrentar
la cultura, desafortunadamente suele simplificar, facilitar y reducir el proceso
educativo a la valoracién del producto final, sin considerar el proceso que llevo a

los alumnos a construirlo (75-76).

Este resulta ser un momento que permite la valoracion del avance del alumno en
cuanto a sus competencias de comprension y produccion de textos escritos, la
cual permitira un espiral de mejora continua e incluso reajustar aquellos
elementos para favorecer esta habilidad en los alumnos, la cual no solo repercute
en el ambito educativo, de tal forma, esta misma es necesaria para afrontar la

vida en sociedad gque cotidianamente se le presenta al alumno.

Es importante sefialar el enfoque del espafiol que se establece en la educacion
basica como “la apropiacion de las practicas sociales del lenguaje requiere de
una serie de experiencias individuales y colectivas que involucren diferentes
modos de leer, interpretar y analizar textos” (SEP, 2011:15). Al referirnos al leer
e interpretar textos se nos viene a la mente una gran variedad de ellos, desde los
cuentos o los instructivos, los cuales pertenecen a una tipologia distinta como lo
es el texto literario y el texto instruccional, por lo cual, la apropiacion de las
practicas sociales del lenguaje resultan de gran importancia dado que involucran
tanto experiencias propias del alumno, como las de los individuos que le rodean,

esto permite la comunicacion escrita y oral mediante el intercambio de textos.
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Esta accion favorece tanto la comprension de textos como la produccién de los
mismos, visto que en la realizacion de cada tipo de texto, previamente conocen
a qué tipologia de textos pertenece, las caracteristicas y funcionalidades del
mismo para su vida diaria, revisar ejemplos en distintos medios como
enciclopedias, periddicos, revistas, libros e incluso internet, posterior a esta
accion se realiza la socializacion de sus investigaciones, es en este momento
que se propicia la comprension de los textos de manera individual y en equipos.
También se considero a la gamificacion como “un proceso que consiste en aplicar
conceptos y dindmicas propias del juego en escenarios educativos para estimular
y hacer mas atractiva la interacciéon del alumno en el proceso de aprendizaje”

(Fernandez, como se cité en Macias, 2017: 26).

Por su parte Arias, Gutiérrez y Rodriguez, (2021) mencionan que la gamificacion

en el aula es:

Esta estrategia implica un reto grande para el docente que deseé instaurarla en
sus practicas pedagdgicas, debido a que, requiere de una adecuada
interpretacion de los elementos del juego sin perder de vista el objetivo del
aprendizaje y, de la misma forma llegar a pensar que esta se reduce a la entrega
de recompensas por el cumplimiento de algunas actividades propias de la clase
(46).

Profundizando en los elementos que integran a la gamificacion el Instituto
Tecnoldgico y de Estudios Superiores de Monterrey (ITESM) menciona que
actualmente al diseflar una estrategia de Gamificacibn no es necesario

considerar todos los elementos que se describen, sino tomar aquellos que por
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sus caracteristicas puedan ser mas valiosos para la experiencia de aprendizaje

gue se busca lograr, mismos que a continuacion se muestran:

Tabla 7

Los doce elementos para implementar la gamificacion

1 Metas y objetivos: generan motivacion
al presentar al jugador un reto o una
situacion problematica por resolver.
Ayudan a comprender el propdsito de la
actividad y a dirigir los esfuerzos de los

estudiantes (Retos y misiones)

2 Reglas: Estan disefiadas
especificamente para limitar las acciones
de los jugadores y mantener el juego
manejable, son sencillas, claras y muchas
veces intuitivas (Restricciones,
asignacion de turnos, ganar o perder
puntos, permanecer con vida, completar

una mision o lograr un objetivo)

3 Narrativa: Sitla a los participantes en
un contexto realista en el que las acciones
y tareas pueden ser practicadas, Los
inspira al identificarlos con un personaje
una situacion o una causa (identidades,
escenarios

personajes 0 avatares,

narrativos o ambientes tridimensionales)

4 Libertad de elegir: Dispone al jugador
a diferentes posibilidades para explorar y
avanzar en el juego, asi como diferentes
de
(Diferentes rutas o casillas para llegar a la

maneras lograr los obijetivos

meta, opciones de usar poderes o0

recursos)

5 Libertad para equivocarse: anima a
los jugadores a experimentar riesgos sin
causar miedo dafio irreversible. Propicia
la confianza y participacion del estudiante
(Vidas multiples, puntos de restauracion o
ilimitado de

reinicio, ndmero

posibilidades)

6 Recompensas: Son bienes recibidos
en el juego para acercarse al objetivo del
mismo, permiten acceder a una nueva
area, adquirir nuevas habilidades o tener
Motivan la

mejores recursos.

competencia y el sentido de logro

(Monedas o0 recursos Vvitales, vidas,

equipo, items)

7 Retroalimentacion: Dirige el avance
del usuario a partir de su comportamiento.
Suele ser inmediata, al indicar al jugador

Si se estan actuando de forma correcta o

8 Estatus visible: permite que todos los
participantes tengan presente su avance
y el de los demas, aquello que han

conseguido y los que les falta. Esto puede
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en qué medida se dirige al objetivo. En

ocasiones esta se da al final de un

episodio para mostrar estadistica o
analisis sobre el desempefio del jugador
(sefializaciones de respuesta correcta o
de

advertencias sobre riegos que se tienen al

incorrecta, barras progreso,
realizar cierta accién, estadisticas del

desempefio del jugador)

generar reputacion, credibilidad vy

reconocimiento (insignias, puntos, logros,
tablero de

resultados  obtenidos,

posiciones.)

9 Cooperaciéon y competencia: anima a
los jugadores a aliarse para lograr un
objetivo en comun y a enfrentarse a otro
participantes para lograr el objetivo antes
0 mejor que ellos. Esta dinamica genera
una mayor motivacion de los participantes
pues los desafia a hacerlo mejor que sus

oponentes

10 Restriccion de tiempo: Introduce una
presione extra que puede ayudar a
concretar los esfuerzos para resolverlo
una tarea en un periodo determinado
obtener un

(cuenta regresiva, poder

beneficio solo en un tiempo determinado)

11 Progreso: se basa en la pedagogia del
andamiaje, es decir guia y apoya a los
estudiantes al organizar niveles o
categorias, con el propésito de dirigir el
avance. Permite que el jugador, conforme
avanza en el juego, desarrolle habilidades

cada vez mas complejas o dificiles

12 Sorpresa: incluir  elementos
inesperados en el juego pueden ayudar a
motivar y mantener a los jugadores
involucrados en el juego (recompensas
aleatorias, huevos de pascua, eventos

especiales)

Nota. Elaboracion propia

Aportes del Instituto Tecnoldgico y de Estudios Superiores de Monterrey (ITESM, 2016)

Con estos elementos se tiene una claridad para aplicar la gamificacion en el aula
para desarrollar la comprension y producciéon de textos escritos en los alumnos
de tercer grado, considerando estos aportes para poder disefiar e implementar

estrategias el aula. De tal modo es necesario contemplar que la implementacién
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de la Gamificacion debe cumplir con seis etapas de acuerdo con el (ITESM,
2016), “1) Definir los objetivos de aprendizaje, 2) Delimitar las conductas que se
desea lograr, 3) Describir a los participantes, 4) Disefar ciclos de actividades, 5)

No olvidar la diversion y 6) Implementar herramientas adecuadas” (86).

Para disefiar una estrategia centrada en la gamificacibn como la estructura
apropiada se debe considerar que aplicar una actividad gamificada no significa
jugar, en suma, tiene el propdsito de mejorar la experiencia de aprendizaje para
desarrollar especificamente la comprension y la produccién de textos, ademas
para que se tenga el éxito dependera del sentido, estimulo, sensacion de

aprovechamiento, utilidad y aprendizaje que se le ofrezca al alumno.

Los elementos que se emplean el ranking de posiciones al integrar recompensas,
también se propicia el trabajo en equipo, los roles y perfil de los jugadores, los
cuales se aplican en todo el proceso de elaboracion de su produccion, efectuado
los momentos de escritura propuestos por Gordon Rohman (como se citd en
Tovar, 2020) y adaptados al contexto nacional por el INNE que se recuperan en
el presente plan de accién, los cuales son planeacion, produccion, revision y
evaluacion. Estos momentos se llevan a cabo mediante los borradores realizados
de la produccién del texto, con la intencién de favorecer sus habilidades del

leguaje.

Con ello se engloban aspectos como reconocer el tipo de texto que se va a
realizar, las caracteristicas que tiene, su funcionalidad e importancia, el propésito
con el que se escribe relacionado al tema de relevancia social, asi también
durante el proceso de escritura se atiende la gramatica y sintaxis de la lengua
materna e incluso se apoya del aprendizaje esperado desarrollado en vifietas

para obtener en la produccion del texto escrito.
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Tabla 8

Secuencia didactica: “Leerflix game-card” para favorecer el desarrollo de la

comprension y produccion de textos.

Ordenador

Accion
estratégica:
Leerflix: game-
card

Fecha: Proyecto: Los grandes

escritores de la IMA

Martes 22 febrero de 2022

Tipo de texto empleado:
Narrativos

Objetivos y
propaositos:

v

v

Recopila narraciones tradicionales de la regién para
compartirlas en un formato de libro album

Diseflar game-cards para establecer roles en los
integrantes de cada equipo y establecer el perfil del jugador
como parte de las estéticas, dinamicas y mecanicas de la
gamificacion

Modalidad de
sesion

Presencial

Secuenciador

Momentos

Actividades

Inicio

Responde las siguientes preguntas ¢Conoces que es
Netflix? ¢ Sabes que se divide en episodios? ¢ Crees que
en vez de poner peliculas podamos poner libros?

Observa la cartelera que presenta tu maestro, en ella se
encuentra la interfaz llamada “Leerflix: game-card”.

La intencidén de esta interfaz es publicar los libros album
que cada equipo entregaran, semejante a una pelicula, en
el tablero se colocaran las portadas de sus producciones.

Desarrollo

Escucha la dindmica de esta actividad: en esta actividad
para poder publicar tu escrito (libro album) deberas realizar
dos borradores antes de tener la version final de tu
produccion escrita, para ello previamente cada integrante
del equipo debe aportar con sus habilidades en la
elaboracion del texto, por lo cual deberan investigar en
diversas fuentes ejemplos del tipo de texto que se va a
trabajar, saber para qué sirve y las caracteristicas del libro
album y las narraciones tradicionales.

Responde las preguntas ¢En qué crees que te ayude el
realizar borradores de tu texto antes de tener una version
final?
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- ¢Qué tipo de texto es el que vas a realizar?

- ¢ Qué caracteristicas tiene el texto que vas a realizar?

- ¢Te gustaria ganar bitcoins al colocar tu texto en la
cartelera leerflix?

- Enparejas lee y contesta la pagina 123 del libro de espafiol.

- Responde manera oral:

- ¢cudl es la importancia de las portadas?

- ¢Qqué datos debe llevar una portada?

- En equipos elaboren la portada de su libro &lbum, recuerda
que debe llevar, titulo, imagenes, nombre de los autores,
nombre de la institucion y fecha de realizacion.

Cierre - Por equipos deberas tener revisada la version final de tu
libro &lbum, después de ello pasaras a exponerlo al grupo
mencionando los siguientes datos:

Muestra la portada, la contraportada, mencionando el titulo del
libro &lbum, los autores y el lugar de edicion, brevemente comenta
el estado inicial, la aparicion y resolucion de conflictos mostrando
una buena relacion entre el texto y las ilustraciones, recuerda que
tu texto no debe presentar algun error ortografico.
- Al finalizar entrégala a tu maestro para que sea colocada
en la cartelera de Leerflix.
- Recuerda que en cada seccion de la cartelera se presentan
otros textos para que puedas ganar bitcoins al responder
las preguntas después de leer el texto que selecciones

MATERIALES Y RECURSOS DIDACTICOS

- Interfaz de leerflix con material didactico

- Leerflix virtual en powerpoint

-Game-cards impresas con perfiles y roles del jugador con apoyo de la plataforma
Hearthstone

Nota. Elaboracion propia

Resultados y valoracion de la accién estratégica: leerflix game-card

La accion estrategia leerflix game-card, dio buenos resultados de acuerdo al
guion de observacion aplicado (anexo 7) ya que requirié de material didactico
para la elaboracion de la interfaz de leerflix, a su vez la plataforma hearthstone

para disefar tarjetas con los roles y perfil de los integrantes de cada equipo, con
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el proposito de favorecer el trabajo en equipo para la elaboracion de su
produccion textual, permitiendo que en el proceso de la elaboracion del producto,
se vean los momentos de escritura propuestos por Gordon Rohman (como se
citd en Tovar 2020) y adaptados por el INEE (2008) los cuales son: planeacion,

produccion, revision y evaluacion.

Se empled en la sesidbn de manera presencial la accidén estratégica Leerflix:
game-card para motivar a que los alumnos por equipos realizaran sus
producciones escritas del libro album, se coment6 la dindmica en la cual al
finalizar el proyecto los equipos realizarian la exposicion de su trabajo, a su vez
se recordaron los conocimientos previos en cuanto al tipo de texto que se realizd

durante el ciclo de intervencion.

Se inici6 la accién preguntando a los alumnos ¢Conoces netflix?, ¢Qué
caracteristicas tiene esta plataforma?, ¢ Crees que en lugar de poner peliculas

podamos poner libros? Algunas respuestas fueron las siguientes:

-Santiago: Netflix me gusta mucho, con mi familia lo vemos casi todos los dias y

no creo que se puedan poner libros, porgue son series.
-Paola: si conozco netflix, necesitas pagar para poder ver las pelis y las series

-Alexis: Yo también conozco netflix y yo creo que, si podemos poner libros, pero
de una manera diferente porque netflix ocupa internet y solo tiene peliculas y

series.

(Acevedo,2022: 22 de febrero)
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Después de los comentarios les presenté la interfaz de leerflix: game card (anexo
8), y les comenté que en ella se colocarian textos relacionados a los que se
trabajan en el proyecto como lo eran leyendas y fabulas, con la intencién de tener
ideas para realizar su libro album, ademas para leer un texto deberian pagar dos
bitcoins y al responder las preguntas de comprension que se encuentran al final
del texto se podrian ganar tres bitcoins e incluso en la cartelera se colocarian sus

libros album terminados, para que puedan ser leidos por los deméas compafieros.

La accion estrategia permitié que los alumnos se guiaran con otros ejemplos de
textos ya elaborados, recordando la estructura y funcionalidad de esos textos, de
esta manera, se interesaron por leer los ejemplares colocados en la interfaz del
leerflix de una manera llamativa y diferente, siguiendo la mecanica de la
gamificacion, se invité a los alumnos a conseguir mas bitcoins como parte de la

recompensa.

v/ - Santiago: “Entonces podremos ganar bitcoins por escribir el texto, omg,
eso es emocionante”
v' - Esmeralda: “Yo si quiero escribir una leyenda bien padre y ponerla en la

cartelera”

(Acevedo,2022: 22 de febrero)

Para tener la version final de los libros album, los alumnos realizaron dos
borradores con la intencién de mejorar sus escritos, se contemplaron aspectos
de sintaxis y gramatica, segmentacién de las palabras y los elementos que
integran a los textos narrativos tradicionales, de esta manera al finalizar el
segundo borrador los alumnos disefiaron y elaboraron la version final para ser
expuesta y colocada en la cartelera de leerflix. En estos momentos de escritura,

las game-cards (anexo 9) contribuyeron a la reparticiéon de actividades y roles
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para la elaboracion de sus producciones, desde la busqueda de informacion

hasta la organizacion colectiva para elaborar y exponer su produccion.

Esta accion tuvo gran impacto del primer borrador, a la version final existié una
mejora considerable en la habilidad de produccion de textos (anexo 10), lo
interesante de esto es que la misma accion estratégica favorecio la comprensién
de textos, por lo cual, al establecer la dinamica para ganar bitcoins se les motivé
para que de manera personal y con total libertad decidieran qué y cuantos textos

leer.

De esta manera, la motivacion fue clave para que la presente accion resultara
favorecedora, al igual que colocar preguntas que incluian los cinco niveles de
comprension lectora, el tener una variedad de titulos disponibles relacionados a
la tipologia de textos trabajados en el proyecto propuesto en la asignatura de

espariol.
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Accion estratégica 4: 5 minutos para ganar

La plataforma Mobbyt Platform, la cual es un portal de videojuegos educativos en
linea, ofrece un catalogo de contenidos interactivos listos para utilizar desde
cualquier navegador web accediendo desde cualquier dispositivo electrénico, El
sitio cuenta, ademas, con una potente herramienta para crear juegos educativos
propios de manera agil y simple, permitio la creacion y seleccion del tipo de juego
como parte de la mecénica de esta accion estratégica. Se pueden crear
videojuegos como sopa de letras, el ahorcado, memorama, entre otras
actividades, esto hablando en una modalidad virtual, a su vez tiene la ventaja que
estas actividades se pueden desarrollar de manera presencial en el aula al

imprimir los juegos de la plataforma.

Es de impacto favorable a causa de que posibilita que los alumnos se organicen
para resolver la actividad en menos de cinco minutos, la dinamica es alumnos vs
docentes o0 alumnos vs alumnos, para hacer atractiva la actividad, se pone en
juego la recompensa que es una cantidad de bitcoins, se coloca en un lugar
visible el temporizador y para pasar a interactuar con la actividad se ocupa una
corona, el alumno que posea la corona pasa a tratar de resolver la actividad, al

finalizar su participacion, indica mediante el comando “el rey pide...” un objeto

para ceder la participacion al siguiente alumno.

Sirvio para invitar a leer un texto e incluso a producir un escrito, la variedad de
juegos clasicos permitieron que los alumnos de manera grupal descubrieran la
tematica a trabajar, de esta manera con apoyo del tiempo se incorpora como
elemento de la gamificacién, produciendo emocién y motivacién en los

participantes, al tener completa la actividad se les proporcioné un texto para leerlo
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y un formato impreso con una serie de preguntas para favorecer la comprension

lectora y para que posterior a ello tuviesen elementos para realizar su escrito

basado en los momentos de escritura Gordon Rohman (como se cité en Tovar,

2020) propuso tres etapas que corresponden a la preescritura (planeacion),

escritura (produccién) y reescritura (revision).

Tabla 9

Secuencia didactica: “6 minutos para ganar” para favorecer el desarrollo de la

comprension y produccion de textos

Ordenador

Accion
estratégica:

5 minutos para
ganar

Fecha: Proyecto: Los grandes

escritores de la IMA

Jueves 10 febrero de 2022

Tipo de texto empleado:
Narrativos

Objetivos y
propdésitos:

Recopila narraciones tradicionales de la region para
compartirlas en un formato de libro album.

Disefiar e imprimir juegos clasicos como el ahorcado desde
Mobbyt Platform para propiciar los niveles de comprension
lectora cinco niveles de comprension: el primero es el literal,
el segundo es de reorganizacion de la informacion, el tercero
es el inferencial, cuarto corresponde al critico y el altimo al de
apreciacion.

Modalidad de
sesion

Presencial

Secuenciador

Momentos

Actividades

Inicio

Buenos dias Escritores, hoy es el dia en el que te conviertes
en narrador jQue emocion! Para ello realiza las siguientes
actividades ¢ Estas listo?

Escucha el siguiente dato curioso: Sabias que con el paso
del tiempo el mercado 16 de septiembre se transformé para
dar vida a un fantastico refugio de mas de 400 especies de
plantas provenientes de diversas partes de la Republica
Mexicana y de todo el mundo.

Preguntar: Creen que el cambio que ha tenido ese lugar
¢Ayuda o perjudica al medio ambiente?

Desarrollo

Realiza un escrito en el cuaderno de espafiol de como tus
abuelitos o tus familiares te han contado que era antes el lugar
donde vives.
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Dibuja en un cuadro comparativo el antes y el después del
lugar dénde vives.

Participa en la actividad 5 minutos para ganar que consiste en
resolver la actividad en este caso el ahorcado para descubrir
el titulo del texto a leer, si ganan en el tiempo establecido
ganaran un bitcoin todo el grupo.

A cada alumno se le entrega una letra.

Las letras que sobren se colocan en el escritorio para dar
continuidad a la participacion de los alumnos.

En esta ocasidn se realiza el juego el ahorcado.

Con apoyo de la actividad el rey pide se selecciona al primer
participante, pasa el alumno y menciona una letra del
abecedario, si la palabra se encuentra en el titulo del texto se
coloca en las casillas correspondientes, si no es correcta
debe realizar continuar con la dindmica de la actividad el rey
pide... y el primero en cumplir la orden pasa por el siguiente
intento, esto se repite hasta terminarse los 5 minutos del
cronometro o completar las casillas para encontrar las
palabras.

Cierre -

Observa las piezas de papel que tienes en el equipo si éstas
en casa pide a un familiar que corte el texto “El nahual,
criatura mitoldgica que atemorizo Tlaxcala” del

Responde las preguntas que se te presentan en el formato
impreso que te proporciona tu maestro y pégalo en tu
cuaderno de espafiol.

Antes de leer el texto contesta: ¢ De qué crees que se trate el
texto?

. ¢ Qué tipo de texto es?

. ¢, Quiénes son los personajes que aparecen en el texto?

. ¢ En qué pais se desarrolla esta historia?

. ¢ Quién es el autor del texto?

. ¢,Cémo es el escenario donde se desarrolla la historia?

. ¢Quién resulté ser aquella criatura que atemorizé a los
cazadores?

7. ¢ De qué se trat6 este texto?

8. ¢Te gustd esta leyenda? ¢ Por qué?

9. ¢ Qué datos ya conocias sobre esta leyenda?

oOUTh WN P

MATERIALES Y RECURSOS DIDACTICOS

- Formato de preguntas niveles de comprension impreso
- Actividad 5 minutos para ganar en digital y fisico con apoyo de la plataforma Mobbyt

Platform
- Cron6metro

Nota. Elaboracién propia.
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Resultados y valoracién de la accion estratégica: 5 minutos para ganar

En la sesion se inicidé con repartir a cada alumno una letra al azar conforme
llegaban al salon de clases, se les comentd la dinAmica a desarrollar en la
actividad “5 minutos para ganar”, los alumnos se interesaron por el juego en
particular el juego clasico que se desarrollé fue “el ahorcado” para propiciar la
inferencia del texto a leer (anexo 11), pero al ser una actividad en contra tiempo
causo desatencion e incluso que los alumnos no siguieran las indicaciones de la
actividad, siendo un area de oportunidad para mejorar en una préxima aplicaciéon
de la actividad, ademas Unicamente se incorporaron Unicamente tres elementos

de la gamificacion, el propésito, el tiempo y la recompensa.

La intencion de estas actividades es favorecer el desarrollo de la comprensién y
produccion de textos escritos, la actividad unicamente desarrollo el nivel literal,
de reorganizacion de la informacion y el inferencial, dejando sin posibilidad de
desarrollar los niveles que corresponden al critico y al de apreciacion, de acuerdo
a Rello (2017):

El nivel de comprension critico implica en el lector un proceso de valoracién sobre
lo que ha leido. En este nivel el lector debe confrontar sus ideas con el significado

del texto lo que le llevara a enjuiciar y valorar la informacion del mismo.

El nivel de comprension de apreciacion lector se refiere a la influencia del propio
autor del texto sobre el lector. En este nivel se observa el impacto psicolégico y
estético que el propio texto ha tenido sobre el lector y se espera una respuesta

de agrado o desagrado por parte del mismo (18).
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Los resultados de esta accion estratégica fueron que, de los cuatro aspectos de
la comprensién de textos, la actividad solo favorecio la organizacion de la
informacion del texto y las inferencias por parte de los alumnos, dejando de lado
la valoracién de lo leido y la influencia que tuvo el texto en ellos, dejando

inconclusa la habilidad de comprension lectora.

En la produccién de textos de los seis aspectos Unicamente propicid un aspecto,
el cual fue reconocer la tipologia del texto, dejando de lado la planeacion del
escrito, la produccion del escrito, revision del escrito, la elaboracion de los
borradores y evaluacion del escrito, esto de acuerdo al guion de observacion
(anexo 12) para valorar el impacto que tiene la accion estratégica en cuanto a
los objetivos de la investigacion, ademas de los elementos de la gamificacién que
se deben de seguir de acuerdo a las aportaciones de los autores Prieto, Diaz,

Monserrat y Reyes (como se cité en Macias, 2018):

La aplicacién de estrategias de gamificaciéon a la educacion persigue aportar al
alumno motivos para implicarse en las actividades de una asignatura o curriculo.
La incorporacion de estrategias de gamificacion a la educacidon pretende
incorporar a esta, aquellas caracteristicas de los videojuegos que impulsan a
jugar y seguir jugando a los jugadores para asi impulsar a los aprendices a
realizar acciones que los lleven a aprender y a persistir implicados en su proceso
de aprendizaje. La idea es incorporar elementos de los juegos que modifiquen la
conducta de los aprendices e intensifiguen su interaccién con el entorno de

aprendizaje (27).

Por lo tanto para el siguiente ciclo de intervencion, esta accion estratégica debe
de contemplar los elementos pendientes de la produccién de textos y de la

comprension, se concluy6 que esta actividad es la que presenta muchas areas
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de mejora, sin embargo para tener una actividad mayormente enriquecedora sera
necesario implementar mas elementos de la gamificacion, como también
desarrollar los cinco niveles de comprension lectora e incluso favorecer a la
produccion de textos en los momentos de escritura, lo cual en esta primer
aplicacion no se propicio. Por lo tanto, sera importante reestructurar la dinamica

y los elementos empleados en la accidn estratégica “5 minutos para ganar”.
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Segundo ciclo de intervencidn

La investigacion accién tiene como rasgo caracteristico la aplicacion de los ciclos
de intervencion siguiendo un proceso de peldafios en espiral, los cuales tienen
por intencion la mejora continua de la situacién detectada en la préactica
educativa, de este modo los espirales de accion son la base para mejorar la

practica. De acuerdo con Latorre (2005):

Para lograr el potencial total de mejora y cambio, un ciclo de investigacién-
accion no es suficiente. La implementacion satisfactoria de un plan de accién
puede llevar cierto tiempo si requiere ciertos cambios en la conducta de los
participantes. El tiempo necesario para que se origine el cambio dependera de
la frecuencia de las transacciones del profesorado con el alumnado, o de la
capacidad que tenga el profesorado para analizar la situacién problematica que
intenta mejorar. Aunque el paso o accion se implemente con relativa facilidad,
pueden surgir efectos colaterales que requieran reajustes o cambios en el plan

general de la accion (33).

De este modo presentd el segundo ciclo de accion con la intencion de mejorar
las acciones estratégicas implementadas en el aula siguiendo la gamificacion
como estrategia de aprendizaje para favorecer el desarrollo de la comprensiéon y
produccion de textos escritos en los alumnos de Tercer grado, grupo “C” de la

Escuela Primaria “Ignacio Manuel Altamirano”.
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Consideraciones

En los ciclos de intervencién las estrategias gamificadas se aplicaron a todos los
alumnos del Tercer grado, grupo “C”, considerando que la modalidad virtual
pueda ser adoptada en cualquier momento para sustituir al trabajo presencial, los
recursos empleados para llevar acabo la gamificacién fueron valorados de
acuerdo al impacto que tuvieron en cuanto a la compresién y produccion de textos
escritos, las acciones propuestas fueron disefiadas de modo que se tuviese el

material virtual o fisico segun se requiera.

Las acciones estan centradas en la gamificacion, en el proceso de ensefianza y
aprendizaje, estas acciones son el ranking de posiciones, roles de jugador para
el trabajo en equipo, gratificaciones y niveles a superar, de esta manera se centra
en los proyectos que se proponen en la asignatura de espafiol, sin dejar fuera de
este proceso la relacién con elementos de la vida cotidiana, contemplado temas
de relevancia social, esto permitié vincular el resto de las asignaturas que se

presentan en tercer grado de primaria.

Propésito del plan de accion del segundo ciclo de intervencién

El propdsito de este plan de accion fue atender la situacion diagnosticada en el
grupo con alguna estrategia que resultara interesante, que a su vez motivo y
favoreci6 el desarrollo de la comprension y produccién de textos escritos, por lo
tanto, se apostd por continuar con la implementacion de la gamificacion como
estrategia de aprendizaje en el aula para favorecer el desarrollo de la
comprension y produccion de textos escritos en los alumnos de Tercer grado,

grupo “C” de la Escuela Primaria “Ignacio Manuel Altamirano”.
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Por lo tanto se pretendi6 aplicar en la practica docente los conocimientos tedricos
respecto a la comprension y produccion de textos escritos, junto a la gamificacion
y sus elementos, apoyado del Aprendizaje Basado en el Juego (ABJ), de esta
forma la temporalidad del plan de accién siguié como eje rector los proyectos de
la asignatura de espafiol con una duracién de tres semanas, es asi que en cada
uno de ellos se aplicaron estrategias gamificadas integradas por las mecanicas,
dinamicas y estética del juego, que a su vez tuviera esa flexibilidad para trabajar
en la modalidad de educacién hibrida, es decir, tanto presencial como virtual,

segun se presentara la situacion.

Figura 3

Ciclo de la investigacion accion.

PLAN DE ACCION

OBSERVACION
DE LA ACCION

REFLEXION

Nota. El grafico muestra el proceso de la investigacidn accion, recuperado de Latorre, A.
(2003).
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Acciones estratégicas del segundo ciclo de intervencion

El plan de accion integro estrategias, que incluyeron las mecanicas, dinamicas y
estéticas de la gamificacién, comprendidas en doce elementos como metas,
reglas, escenario, libertad de elegir, de equivocarse, recompensas,
retroalimentacion, estatus visible, cooperacion y competencia, restriccion de

tiempo, progreso y sorpresa.

Estos elementos fueron aplicados en las jornadas de intervencién en la
modalidad hibrida, por consiguiente, debi6 existir en ellas la flexibilidad para
presentarse de manera tanto virtual como presencial, se seleccionaron
plataformas, programas, videojuegos, y juegos clasicos, desarrollando la
gamificacion al implementarse en las sesiones de clase. Estas estrategias se
aplicaron del 21 de marzo al 7 de abril, como parte de los proyectos que se
proponen en la asignatura de espariol, buscando favorecer el desarrollo de la

compresion lectora y las producciones de textos escritos.
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Accidn estratégica 1: El rival mas fuerte

Esta accion estratégica se sustenta en el Aprendizaje Basado en el Juego (ABJ)

que de acuerdo con Brunner (como se cité en Redondo, 2008) es:

un formato de actividad comunicativa entre iguales, que les permite
reestructuras continua y espontdneamente sus puntos de vista y sus
conocimientos, mientras se divierten y gozan de la experiencia de estar juntos,
e ir labrando el territorio para que nazcan y crezcan amistades, ademas

menciona que la participacion de los adultos enriquece esta actividad (5).

Para su desarrollo en el aula como actividad gamificada se requiere el uso de la
plataforma Genially, que es una herramienta en linea para crear todo tipo de
contenidos visuales e interactivos de manera facil y rapida, de uso individual o en
equipo. A su vez permite crear presentaciones, infografias, gamificaciones,

imagenes interactivas y mas contenidos interactivos.

Esta plataforma permite gamificar elementos como, presentaciones para realizar
juegos interactivos, los cuales propician que los alumnos se organicen en equipos
y pongan en juego sus aprendizajes previos e incluso adquiridos durante el
desarrollo de la intervencién, siguiendo el constructivismo de J. Piaget, tal como

menciona Lima, (2018):

La interaccién permite, que los nuevos estimulos, se encuentren con los ya
existentes y se cree un proceso de equilibrio desequilibrio- equilibrio en las
estructuras cognitivas. Asi pues, a realizarse mentalmente el proceso de ajuste
de nuevas estructuras con los nuevos estimulos, es que se puede decir, que se

produjo la construccion del aprendizaje (12).
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De esta forma, la actividad gamificada “el rival mas fuerte” incorpora elementos

valiosos de la gamificacion, propuestos por el Instituto Tecnoldgico y de Estudios

Superiores de Monterrey (ITESM, 2016) para favorecer el desarrollo de la

comprension y produccién de textos en los alumnos. La actividad se llevaron a

cabo al finalizar el proyecto desarrollado durante la jornada de intervencion para

verificar el nivel de avance que obtiene el alumno centrado tanto en la

comprension como en la produccion de textos escritos, asi mismo, permite que

los alumnos sean los protagonistas de su aprendizaje, que tomen decisiones

entre el equipo y a modo de juego, puedan compartir y demostrar sus

conocimientos, posibilitando la retroalimentacion entre los participantes del

Tercer grado, grupo “C”.

Tabla 10

Secuencia didactica “El rival mas fuerte” para favorecer el desarrollo de la

comprension y produccion de textos.

Ordenador
Accion Fecha: Proyecto: Ven y conoce
estratégica: mi comunidad
El rival mas 07 de abril de 2022
fuerte Tipo de texto empleado:

Periodistico
Literario

Aprendizaje

v

Identifica los diferentes tipos de textos y la funcién de

esperado cada uno

Objetivos y v' Comprender la importancia de los momentos de

propositos: escritura desarrollados en clase durante la
elaboracion de los borradores de su texto y propiciar
la compresion de textos escritos poniendo en
practica los niveles de compresion lectora.

Modalidad de Presencial

sesion

Secuenciador
Momentos Actividades
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Inicio - Participa en la actividad el rival méas fuerte

- Escucha las instrucciones: el docente proyecta en la
pantalla del pc o en el pizarrén con apoyo de un cafién la
presentacién gamificada titulada “el rival mas fuerte”

- Selecciona el modo de juego alumnos vs alumnos o
alumnos vs maestros

- Se juegan 2 niveles, cada nivel corresponde a un texto
diferente, el primero sera de un texto periodistico y el
segundo a un texto literario, de esta forma cada nivel
tendra 6 preguntas cada uno.

Se inicia con una lectura colectiva, el docente lee el texto,
al finalizar cada alumno vuelve a releer el texto las veces
gue sean necesarias.

- Se forman 3 equipos con cantidad de integrantes
equitativa, cada equipo selecciona a un capitan, el cual
pasara al frente y tomara el formato para registrar sus
aciertos

NIVEL 1

R1 R2 R3 R4 R5 R6 TOTAL #1
R1 R2 R3 R4 R5 R6 TOTAL #2
R1 R2 R3 R4 R5 R6 TOTAL #3

- El capitan de cada equipo se asegura que todos los
integrantes del equipo pasen a responder la pregunta.

- El resto del equipo verifica la respuesta de los
participantes de otros equipos para evitar que el otro
equipo tenga una respuesta erronea.

- Las preguntas estan encaminadas al tipo de texto que se
presente en cada nivel publicitario y literario.

- Inicia el equipo que gane el volado, en cada ronda al
finalizar de dar la respuesta se realiza la realimentacion
del tema para que entre los alumnos exista la
reestructuracion del conocimiento

Desarrollo

Cierre - Alfinalizar el primer nivel se hace un recuento de puntos
y se inicia la segunda ronda
NIVEL 2
R1 R2 R3 R4 R5 R6 TOTAL #1
R1 R2 R3 R4 R5 R6 TOTAL #2
R1 R2 R3 R4 R5 R6 TOTAL #3
- Finalmente, se menciona al equipo ganador de los
bitcoins de la ronda
- Responde las siguientes preguntas: ¢Cual fue la
importancia de realizar los borradores del lapbook de su
comunidad?
- ¢Consideras que este proceso te ayuda a mejorar tu
escrito? ¢ Por qué?
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- ¢Cual fue el texto que més te gustd y de qué trat6?

- ¢Cuales son las caracteristicas y funciones del texto
publicitario y literario?

- ¢En qué se diferencia de otros textos?

- ¢ Te gustd el juego “el rival mas fuerte™? ; Por qué?

MATERIALES Y RECURSOS DIDACTICOS

- Cafion.

- Textos (literario y publicitario)

- Formato de preguntas de acuerdo a niveles de comprension.

- Formato impreso de tabla de aciertos por nivel y equipo.

- Asistente virtual

-Presentacion interactiva en Genially
Nota. Secuencia didactica de la accion estratégica “el rival mas fuerte” elaboracion
propia.

Resultados y valoracion de la accion estratégica: El rival mas fuerte

La presente accion se desarroll6 el 30 de marzo del 2022, como parte del
segundo ciclo de intervencion, con el propdsito de favorecer el desarrollo de la
comprension de los textos escritos en los alumnos, a través de la identificacion
de los diferentes tipos de textos y la funcion de cada uno, propiciando en la
actividad la compresion de textos escritos poniendo en practica los niveles de
compresion lectora seleccionados en la investigacion como lo es el literal, de
reorganizacion de la informacién, inferencial, critico y al de apreciacion.
Incluyendo elementos de la gamificacion para lograr los propdsitos de la

investigacion.

Se presentd la accion estratégica “el rival mas fuerte”, para ello comenté las
instrucciones con los alumnos para iniciar la actividad. Para jugar se conformaron
tres equipos de manera equitativa en cuanto a integrantes, consecuente a ello

les proporcioné un formato impreso con dos lecturas, se inicié el primer nivel al
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gue correspondia el texto “la leyenda del nevado de Toluca” que pertenece al tipo
literario, inicié una lectura en voz alta, al término de la accion los alumnos
continuaron con el segundo momento de lectura, de forma individual y en voz

baja.

Una vez que terminaron los nifios con apoyo del Detective Nosborn (titere
empleado para propiciar la narrativa y perfil del jugador como elementos de la
gamificacion en el primer ciclo de intervencién) (anexo 13) dirigi la presentacion
del juego “el rival mas débil”, al ver al detective los nifios se emocionaron al saber
que era un juego que les permitiria ganar premios, en este caso bitcoins
(criptomoneda impresa coleccionable que se obtiene con participacion y trabajo
de acuerdo a la dindmica establecida) y diamantes (diamante azul impreso que
se obtiene al lograr 10 bitcoins) su atencién fue mejor a lo previsto al momento
de disefiar esta accion estratégica, la gratificacion para el primer lugar un
diamante azul, para el segundo lugar seis bitcoins y para el tercer lugar tres

bitcoins.

-Mateo: ¢ Sefior Nosborn cuales seran los premios para quien gane?
-Damian: jUn diamante azul para el primer lugar! (expresion de asombro)

-Esme: jWow!, equipo vamos a poner mucha atencion yo quiero tener un

diamante y sé que ustedes también.

(Acevedo, 2022: 7 de abril)

El primer nivel tenia seis preguntas (anexo 14) cada una equivalia a un acierto,
de esta manera se inicio la actividad, durante este nivel me di cuenta que los
alumnos al ser conscientes de que se encuentran en un juego (similar a un

programa de tv) toman un rol de compromiso consigo mismos y con su equipo,
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esto involucra escuchar, poner atencién a la situacion de juego que se presenta
(Narrativa o escenario y rol de jugador), a su vez la gratificacion es el estimulante

que los incita a ganar.

Al transcurrir cada pregunta los alumnos mostraban emocion, pero lo destacable
es que demostraban lo que habian comprendido de acuerdo con el texto, de esta
manera, individualmente respondian cada pregunta en su formato impreso y al

participar sin dificultad alguna pudieron dar la respuesta acertada.

El ranking de posiciones como elemento de la gamificacion (anexo 15) “permite
gue todos los participantes tengan presente su avance y el de los demas, aquello
gue han conseguido y lo que les falta. Esto puede generar reputacion, credibilidad
y reconocimiento: insignias, puntos, logros, resultados obtenidos, tablero de
posiciones”. (ITESM, 2016:9). Estuvo presente al finalizar el nivel, los alumnos
pedian saber quién iba en primer lugar y quien seguia, al saber sus puntajes por
equipos retroalimentaron para prepararse en el segundo nivel con el texto “Extra,

extra, semaforo Covid: México se mantiene en color verde”

Paola: Sefior detective diganos quién lleva mas puntos.

Alumnos: Si, si, quién va ganado y quién va perdiendo.

Esmeralda: seguin mis cuentas vamos empatados todos. (Con asombro)
Daniel: Que empiece ya la segunda ronda.

Mauricio: Maestro usted va a leer en voz alta y nosotros después en voz baja

otra vez verdad.

(Acevedo, 2022: 7 de abril)
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Se repitio la dinamica en el segundo nivel, los alumnos se organizaron por su
cuenta, de una manera auténoma reflejada en los momentos de lectura: leer y
releer, propuestos por Cassany (2014), de este modo se vio fortalecida la
comprension lectora, incorporando los elementos necesarios para otorgar las

recompensas que el juego ofrecia.

Para valorar el impacto que tuvo esta accion estratégica se evaluaron las
respuestas los formatos impresos correspondientes al texto seleccionado y el

registro de puntuaciones para esta actividad, que se muestran a continuacion:

Tabla 11

Resultados del nivel 1 “el rival mas fuerte”

TOTAL 6 #1

R1 R2 R3 R4 R5 R6 TOTAL 6  #2
R5 x TOTAL 5 #3

Nota. Elaboracién propia.

Tabla 12

Resultados del nivel 2 “el rival mas fuerte”

TOTAL 6 #1
R1 R2 R3 R4 R5 R6 TOTAL 6  #2

IRLIIR2IIREIRANRS RGN TOTAL 6 #3

Nota. Elaboracién propia.
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Estos datos indican que los equipos en su mayoria obtuvieron la respuesta
correcta en el nivel uno de la actividad “el rival mas fuerte” ya que el equipo tres

tuvo un error en la pregunta cinco.

En el nivel dos (anexo 16) todos los equipos obtuvieron el maximo puntaje, los
tres equipos contestaron todas las preguntas de comprension lectora
correctamente. Para comprender de manera individual estos resultados se
realizé la valoracion de las respuestas que fueron registradas en los formatos de
comprension lectora que les fueron proporcionados, de tal modo se obtuvieron

los siguientes resultados:
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Figura 4

Registro de accion estratégica “el rival mas fuerte” nivel 1
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Figuras

Registro de accion estratégica “el rival mas fuerte” nivel 2
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Tal como se muestra en la figura 2 y 3, de los 30 alumnos que conforman la

matricula total del grupo se presentaron a la sesién 22 y faltaron 8 alumnos, de
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ellos, un total de 22 obtuvo el nivel de logro esperado que constaba de siete a
nueve aciertos tanto en el nivel uno correspondiente a “la leyenda del nevado de
Toluca” como al texto “extra, extra, semaforo COVID: México se mantiene en
color verde”, esto identificado al valorar y registrar en las tablas de registro el
puntaje obtenido en la accién estratégica “el rival mas fuerte”. Los alumnos
entendieron que para ganar necesitaban leer y comprender el contenido del texto,
asi tendrian la oportunidad de dar una respuesta acertada, de esta manera en

cada acierto los alumnos pudieron dar la respuesta correcta.

Con ello se demuestra que incluir elementos de la gamificacion favorece la
comprension de textos escritos de una manera atractiva y eficaz, al estar
complementado por un formato que propicie favorecer la comprensién mas alla
de rescatar ideas del texto sino interpretar lo leido e incluso valorar el contenido
del texto mientras se juega, resulta interesante, ya que de acuerdo a lo sefalado
por Quiroz (2018):

La facultad intelectual que permite al lector entender, interpretar y hacer
proyecciones sobre las ideas que el autor ha plasmado en un texto. Tiene el
propésito de conocer a fondo el contenido, distinguir de ese universo de signos

la idea central tema principal que dicho texto desarrolla (26).

Sin excepcion alguna, los alumnos respondieron de manera correcta Ssus
formatos impresos con las preguntas, de ahi que puedo decir que esta accion fue

favorable para desarrollar la comprension de textos escritos en los alumnos.
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Accion estratégica 2: El rey lector pide

El rey lector pide es una actividad gamificada que se centra en favorecer el
desarrollo de la comprension de los textos escritos, La comprension de textos
escritos es relacionada al término de comprension lectora, esta competencia se
encuentra implicita al momento de leer un texto, por tanto es necesaria para que
el alumno pueda encontrar sentido a lo que lee y pueda aplicar la informacion
plasmada de manera escrita dentro y fuera del salén de clases, con la intencién
de tener un aprendizaje continuo, “la palabra comprender es facil de conectar con
el concepto de comprension lectora, que subraya el hecho de que cualquier
lectura implica cierto nivel de integracion del texto en las estructuras del
conocimiento” (OCDE, 2017:36).

Por tanto, es un elemento que se debe atender con la intencion de desarrollar en
el alumno de la escuela primaria un aprendizaje, que aplicara en su vida cotidiana
y asi contribuir a la adquisicion del aprendizaje no solo de espafiol o exclusivo
del tercer grado. Es asi como Quiroz, (2018) conceptualiza el término de

compresion lectora como:

La facultad intelectual que permite al lector entender, interpretar y hacer
proyecciones sobre las ideas que el autor ha plasmado en un texto. Tiene el
proposito de conocer a fondo el contenido, distinguir de ese universo de signos

la idea central o tema principal que dicho texto desarrolla (26).

Es necesario reconocer que, en esta accién de leer, el alumno involucra
habilidades como el entendimiento y la interpretacion como parte de la

comprension del texto, por tanto, debe distinguir el contenido del mismo mediante
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el reconocimiento de los signos escritos de la lengua, de tal modo Tapia, (como

se citdé en Tovar, 2020) menciona que:

La comprension lectora es entendida como una competencia lectora que consiste
en la comprension y el empleo de textos escritos y en la reflexion personal a partir
de ellos, con el fin de alcanzar las metas propias de la situacion lectora,
desarrollar el conocimiento y el potencial personal y patrticipar en la sociedad
(46).

Cabe decir que “la comprension lectora esta ligada mas al individuo que al
entorno, a sus capacidades intelectuales o emocionales, mientras que la
competencia lectora aflade mas peso a una variable pragmatica, la socializacion,
la inteligencia social o la inteligencia ejecutiva” tal como sefiala Marina, (como se
cité en Jiménez, 2014:71). Teniendo claro que la comprension dentro de la accion
de leer un texto escrito requiere de reflexionar sobre lo leido, conocer en
profundidad las ideas y contenido del texto es entonces importante conocer las
maneras en las cuales se puede desarrollar esta habilidad lectora en beneficio

del aprendizaje del alumno en el contexto social y educativo.

Posibilitando dos momentos de lectura, de manera grupal o colectiva y de forma
individual, incorporando elementos de la gamificacion, de acuerdo con Prieto,

Diaz, Monserrat y Reyes (como se citd en Macias, 2017) la definen como:

La incorporacion de estrategias de gamificacion a la educacion pretende
incorporar a esta, aquellas caracteristicas de los videojuegos que impulsan a
jugar y seguir jugando a los jugadores para asi impulsar a los aprendices a
realizar acciones que los lleven a aprender y a persistir implicados en su

proceso de aprendizaje (27).
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La accion estratégica esta disefiada para aplicarse en una modalidad presencial
adaptando las dinamicas de los juegos clasicos como la papa caliente y el rey
pide, por lo cual, la gamificacion se puede entender como “un proceso que
consiste en aplicar conceptos y dinamicas propias del juego en escenarios
educativos para estimular y hacer mas atractiva la interaccién del alumno en el

proceso de aprendizaje”. (Fernandez, como se citd en Macias, 2017:26).

Se requiere de material manipulable como la pelota de vinil para pasar de alumno
a alumno, una corona para que el participante seleccionado pase al frente y
adopte el papel de un rey, un dado para lanzar y obtener aleatoriamente la
seleccion de la pregunta a responder, a su vez requiere de musica para el control
del tiempo y aplicar el elemento sorpresa tal cual aporta el Instituto Tecnoldgico
y de Estudios Superiores de Monterrey (ITESM, 2016), con la intencidon de

motivar y mantener a los participantes conectados con la actividad.

El rol que desarrollan los alumnos es el de un rey, lo cual les da la libertad de
expresarse y asi participar por la recompensa del juego la cual es un bitcoin, este
bitcoin es una criptomoneda impresa que se obtiene por su participacion, sirve
como motivacion para involucrarse en los trabajos y ser registrados en el ranking
de posiciones, que les brinda beneficios como tiempo extra para realizar tareas
e incluso adquirir textos de la cartelera de leerflix (accion desarrollada en el primer
ciclo), esto genera en el participante motivacion que como resalta el ITESM,

(2016) las recompensas:

Son bienes recibidos en el juego para acercarse al objetivo del mismo, permiten
acceder a una nueva area, adquirir nuevas habilidades o tener mejores
recursos. Motivan la competencia y el sentido de logro (Monedas o recursos

vitales, vidas, equipo, items) (9).
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Para favorecer la comprension se requiere de la lectura impresa para cada
alumno, leer en dos momentos, el primero de manera colectiva y el segundo
momento de manera individual, para que posterior a ello en un formato impreso
con preguntas relacionadas al texto trabajado en la sesion, se dé respuesta a
cada pregunta. En él se atiende la tipologia de textos, deteccién de ideas
principales y secundarias, relaciones causa-efecto, expresar y resumir
informacion, comprender ideas que no estan plasmadas de forma explicita en el
texto, inferir y comprobar sus ideas, valorar lo que ha leido e incluso emitir sus
apreciaciones lo cual esta relacionado con los niveles de compresion lectora que

la presente investigacion considera.

Tabla 13

Secuencia didactica “El rey lector pide” para favorecer el desarrollo de la

comprension de textos escritos.

Ordenador
Accion Fecha: Proyecto: Ven y conoce mi
estratégica: comunidad
El rey lector 30 de marzo de 2022
pide Tipo de texto empleado:
Periodistico
Aprendizaje v Identifica los diferentes tipos de textos y la funcion
esperado de cada uno
Objetivo v Propiciar la compresion de textos escritos poniendo

en practica los niveles de compresién lectora, el
primero es el literal, el segundo es de reorganizacion
de la informacion, el tercero es el inferencial, cuarto
corresponde al critico y el ultimo al de apreciacion.
Modalidad de Presencial
sesion

Secuenciador
Momentos Actividades
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Inicio

Responde las preguntas de manera oral:

¢, Crees que en ese pais se discrimine a los nifios que
no tienen dinero para comer o vestir?, ¢De qué otra
forma se puede discriminar a alguien?, ¢Conoces a
alguna persona famosa que haya sido
discriminada?, ¢ Crees que esa persona pudo evitar
esos obstaculos y disfrutar de sus derechos como
ser humano?

Participa en la actividad “El rey lector pide”
Escucha las instrucciones: Esta actividad se juega
de manera individual, en total se tienen 6 preguntas
en el nivel 1 y 3 preguntas en el nivel 2, el ganador
de cada ronda ganara 1 bitcoin por contestar
correctamente.

Desarrollo

El texto que leeremos hoy se titula “La Vida de Yalitza
Aparicio antes de Roma”.

Responde la pregunta: ¢, de qué que se tratara el texto?
Se lee el texto en dos momentos el primero de manera
colectiva y el segundo de manera individual, las veces
gue sean necesarias.

Al

d cuando ccompoRd o su hermana a una cudicién y se convirtid
ente como Yaliza Aparicio. Nocié =1 11 de diciembre de 1993 en

finalizar la lectura cada participante tomara un

formato con preguntas de comprension lectora
relacionadas al texto.
Responde los cuestionamientos del formato impreso
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- Se presenta una pelota de vinil, ésta se debe de pasar
de compafero a comparfero creando un circuito, se
reproducird musica la cual se pausard de manera
aleatoria y el alumno que tenga la pelota de vinil debera
pasar al frente y lanzar un dado y decir el nimero que
salga.

Cierre -

Participa en la segunda ronda del dado pregunton.
Pasa la pelota de vinil a tus comparieros, cuando se
pause la musica se selecciona al participante para
gue lance el dado.

Lee la pregunta y responde de acuerdo a lo que
escribié en su formato.

Entrega el formato impreso con tus respuestas a tu
maestro.

De manera grupal respondan: ¢ Cémo sabes que tu
inferencia es correcta? ¢Qué texto es el que leiste
en la sesién de hoy? ¢ Como identificaste a qué tipo
de textos pertenece? ¢Cudl es la funcién de este
texto?

MATERIALES Y RECURSOS DIDACTICOS

-Dado didactico
- Pelota de vinil

- Musica para el control del tiempo y seleccion del participante de manera aleatoria
- Formato con niveles de comprension lectora impreso
- Texto “La Vida de Yalitza Aparicio antes de Roma”.

Nota. Elaboracion propia.
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Resultados y valoracién de la accion estratégica: El rey lector pide

La accion estratégica “el rey lector pide” permitié el desarrollo de la comprension
de los textos, en ella participaron los alumnos y se inicié la accién enlazando un
tema de relevancia social que se trabajo en la sesion de formacion civica y ética
gue estaba encaminada al tema de la discriminacion, para despertar el interés y
motivacion para que los alumnos se divirtieran y se animaran a leer se les
comentd que jugariamos al “rey lector pide”, posteriormente se socializaron las

instrucciones de la actividad con el grupo.

1.- Se juega de manera individual, en total, se tienen seis rondas en el nivel uno
y tres preguntas en el nivel dos, el ganador de cada ronda ganara un bitcoin por

contestar correctamente.

2.- Una pelota de vinil se pasara de mano en mano al compafiero de la derecha
mientras la masica suena, en cuanto se detenga quien tenga en sus manos la
pelota sera el encargado de pasar al frente tomar el dado amarillo, lanzarlo y
decir “El rey lector”, después de ello leera la pregunta que coincida con el nUmero
del formato impreso. El resto del grupo revisa su respuesta y si el rey lector emite
la respuesta correcta sera ganador de un bitcoin, asi sucesivamente hasta

terminar las preguntas.
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Santi: Woooooow, maestro, jvamos a tener en total nueve posibilidades de ser

ganadores de un bitcoin!
Alexis: Hagamos un trato maestro, que sean tres bitcoins por favor.
Azul: si maestro, no sea malo, asi sera mucho mas interesante.

Esmeralda: Entonces todos deben leer bien para que no se equivoquen y
guardar silencio para ver si estamos bien. (Se dirige a sus comparieros de grupo

invitandolos a sequir esa dinamica de trabajo)

(Acevedo: 30 de marzo del 2022).

Después de los comentarios se respeto la libertad que la gamificacion brinda al
jugador, después procedi a comentar el titulo del texto “La Vida de Yalitza
Aparicio antes de Roma” (anexo 17). Consecuente a ello les pedi que realizaran

una inferencia del texto.

Reychel: de una mujer otomi que tiene una vida dificil
José: Ella es una actriz que cuenta su vida

Esmeralda: una mujer que supera barreras que tiene en la sociedad por ser
indigena.

(Acevedo, 2022: 30 de marzo)

Continuando se les comentd “Vamos a comprobar si nuestras inferencias son
correctas”, inicié a leer el texto en voz alta, mientras los alumnos seguian la
lectura, esto basado en los momentos de la comprension lectora, el primero leer
y el segundo releer el texto, una vez que terminé, los alumnos comenzaron a leer

el texto de manera individual y en voz baja, al término de su texto se inicio el
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juego, mientras la actividad se desarrollaba los alumnos verificaban sus

respuestas, las mismas eran correctas al ser l6gicas y tener relacion con el texto.

Resulta interesante que, durante la puesta en marcha de la accién estratégica se
desarrollaron los niveles de comprension lectora seleccionados en esta
investigacion “el primero es el literal, el segundo es de reorganizacion de la
informacion, el tercero es el inferencial, cuarto corresponde al critico y el ultimo
al de apreciacion”, (Rello 2017: 17). Mientras los alumnos participaban en la
actividad (anexo 18) realizaron las siguientes acciones: rescatar informacion
directa del texto, valorar lo leido y divertirse al participar. Se hicieron presentes
elementos de la gamificacibn como la narrativa “sitia a los participantes en un
contexto realista en el que las acciones y tareas pueden ser practicadas. Los
inspira al identificarlos con un personaje, una situacién o una causa” (ITESM,
2016:8) al ser reyes lectores, obtuvieron gratificaciones (bitcoins), libertad de

elegir y de equivocarse.

Para valorar el desarrollo que tuvo esta accion estratégica, se evaluaron las
respuestas los formatos impresos correspondientes al texto seleccionado a

continuacion se muestran los resultados de esta accion estratégica:
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Figura 6

Resultados por alumno de la accién estratégica “el rey lector pide
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En esta accion estratégica se tuvo la participacion de 25 alumnos de una
poblacion total de 30, de estos alumnos, los resultados indican que 21 alumnos
lograron el nivel esperado, mientras que cuatro demostraron un nivel en

desarrollo.

Esta accion fue favorable debido a que el leer y releer contribuyé a que la
informacion del texto fuera mayormente comprendida, a su vez estar inmersos
en un entorno de competencia y juego para obtener recompensas, hizo que la
percepcion de los alumnos respecto a la lectura sea un elemento importante en
cuanto a la comprensién del texto escrito, reflejado en sus respuestas correctas.
Los niveles de lectura que la propuesta del trabajo de investigacion contempla,
son desarrollados con apoyo de la gamificacion como sus dinamicas, mecanicas
y estética, de ahi que el juego por si solo no tiene sentido, es necesario
direccionarlo a una intencion educativa como lo es la lectura, que resulte atractiva

para los alumnos, permite que lean con gusto y sobre todo entiendan lo que leen.
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Acciodn estratégica 3: Expo-Libropolis

Esta accion estratégica pretende favorecer la produccion de textos escritos,
mediante la elaboracion de borradores, el proceso de escribir implica “que el nifio
no solo escribira lo que se le ocurra, sino, implica en como lo haré tratando de
gue su mensaje sea el adecuado dependiendo de las situaciones y contexto en
el que se encuentre” (Cuetos como se cité en Rivadeneyra, 2017:46), por lo tanto
se contemplé que el proceso de escritura fuese llevado a cabo en las tres etapas
gue corresponden a la preescritura (planeacion), escritura (produccion) y
reescritura (revisién), momentos de escritura propuestos en la teoria Gordon
Rohman (denominada Modelo de las etapas, recuperados en la presente

investigacion.

El disefio de la accidn incluye elementos de la gamificacion como sus dinamicas,
mecanicas y estéticas, con la finalidad de motivar al alumno a realizar textos
mediante fases, es decir, la elaboraciébn de su produccion textual sera
desarrollada en tres momentos, el primero corresponde al primer borrador, en el
siguiente momento el segundo borrador y por ultimo la realizacién de la version
final del escrito, para lo cual se requiere material didactico para ser utilizado en
una modalidad de educacion presencial, el cual es un espacio para publicar y que
esté al alcance del publico el producto realizado, por lo tanto para promover su
produccion se ocupa la cartelera de leerflix: game-card (desarrollada en el primer
ciclo de accion). Es aqui donde se promueve que los alumnos publiquen sus
escritos con la intencion de exponer e invitar a sus compafieros y familiares a leer

Sus textos.

La produccién textual es un lapbook caracterizado por ser un libro de cartulina
gue se utiliza para presentar la informacion acerca de un tema, dentro de un

lapbook se pueden poner solapas, ventanas, fotos, dibujos, pequefios libros,
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sobres que contienen informacion y todo tipo de elementos para exponer un tema
en concreto. De esta forma los alumnos podran leer las producciones de sus

comparieros y con ello obtener recompensas por realizar y compartir sus escritos.

La dinamica de esta actividad consiste en proporcionar tarjetas en las cuales se
establecen los roles de los participantes que conforman cada equipo, se incluyen
aspectos de la gamificacion como el ranking de posiciones al integrar
recompensas, las cuales consisten en que los alumnos participen en la actividad
y con ello ganar tres bitcoins, al entregar sus borradores de la produccién textual
y exponer el tema con familiares y compafieros. También se propicia el trabajo
en equipo, los roles y perfil de los jugadores los cuales se aplican en todo el
proceso de elaboracién de su produccion, efectuado los momentos de escritura
gue se recuperan en el presente plan de accion, los cuales son planeacion,
produccion, revision y evaluacion. Estos momentos se llevan a cabo mediante los
borradores realizados de los escritos, con la intencion de favorecer en los

alumnos la produccién de textos.

Con ello se engloba aspectos como reconocer el tipo de texto que se va a realizar,
las caracteristicas que tiene, su funcionalidad e importancia, el propdsito con el
que se escribe, relacionado al tema de relevancia social ya que “un texto es una
manifestacion de la lengua, que sera formulada a través de enunciados
coherentes, y que este cumplird su propdésito segun se requiera, ya sea el de
informar, narrar” (Diaz como se citd en Rivadeneyra, 2017:30) asi también,
durante el proceso de escritura se atiende la gramatica y sintaxis de la lengua
materna e incluso se apoya del aprendizaje esperado desarrollado en vifietas

para obtener en la produccion del texto escrito.
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Tabla 14

Secuencia didactica

produccion de textos.

“Expo-libropolis” para favorecer el desarrollo de Ila

Ordenador
Accion Fecha: Proyecto: Ven y conoce mi
estratégica 31 de marzo, 05y 07 de comunidad
: abril de 2022
Expo- Tipo de texto empleado:
libropolis Publicitario
Aprendizaje v' Organiza la informacion en temas y subtemas.
esperado v Planear la produccién del texto escrito y producir su texto.
Objetivos y Desarrollar los momentos de escritura mediante
propositos: borradores y propiciar la compresion de textos escritos
poniendo en practica los niveles de compresion lectora.
v Incluir estéticas, dinAmicas y mecanicas de la
gamificacidon especialmente roles del jugador,
recompensas y ranking de posiciones para motivar el
desarrollo de la escritura.
Modalidad Presencial
de sesion
Secuenciador
Momentos Actividades
Inicio - Escucha: como producto del proyecto ven y conoce mi
Fase 1 comunidad, realizaran de una manera creativa una

invitacion para que las personas se interesen en conocer
el lugar que a ustedes mas les guste, este lugar serd uno
de los 125 municipios del Estado de México, por lo que al
finalizar su proyecto lo compartirdn con sus comparfieros
en una expo llamada “expo-libropolis™.

Escucha la dinamica: en esta actividad para poder
publicar tu escrito (lapbook) deberas realizar dos
borradores antes de tener la version final de tu produccién
escrita, para ello previamente cada integrante del equipo
debe aportar las habilidades que tienen en la game-card
(rol del jugador) en la elaboracion del texto.

Investiga en diversas fuentes ejemplos del tipo de texto
gue se va a trabajar (publicitario), saber para qué sirve y
las caracteristicas del lapbook.
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- Responde las preguntas ¢ En qué crees que te ayude el
realizar borradores de tu texto antes de tener una version
final?

- ¢ Qué tipo de texto es el que vas a realizar?

- ¢ Qué caracteristicas tiene el texto que vas a realizar?

- ¢ Te gustaria ganar bitcoins al escribir y exponer tu texto
en la expo-libropolis?

- Responde manera oral:

- ¢cual es laimportancia de definir el tema sobre el que vas
a desarrollar?

- ¢qué datos debe llevar el lapbook?

- Escucha el dato curios: ¢ Sabias que? Un lapbook es un
recurso didactico e interactivo que han llegado a las
escuelas para quedarse.Se trata de cuadernos
desplegables que permiten que los nifios interactien con
los contenidos que hay dentro. Piensa en un libro pop-
up lleno de escondrijos, sobres con sorpresas, relojes en
los que poner la hora y solapas de las que tirar. Esa es la
idea en la que se basan los lapbooks.

- Observa el video: ¢ Como hacer un lapbook? Disponible
en
https://www.youtube.com/watch?v=nkukP7032E4&t=37
S

- Comparte en equipos las caracteristicas que tiene el
lapbook que observaste y la informacion més importante
gue encontraste.

- En equipos seleccionen un municipio y de manera
individual elige un subtema para investigar.

1.- La toponimia, escudo y la historia del municipio como
subtitulo en el lapbook.

2.- La localizacion del municipio como subtitulo.
3.- La flora, fauna y clima del municipio.

4.- Los monumentos histéricos del municipio.
5.- Los museos relevantes del municipio.

6.- Las fiestas y tradiciones del municipio.

7.- La muasica y danzas del municipio.

8.- Las artesanias del municipio.

9.- La gastronomia del municipio.

10.- El turismo del municipio como subtitulo.
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Desarrollo Comparte en equipos la informacién o los datos que
obtuviste en tu investigacion.
- Observa el cuadro comparativo de la pagina 148 de tu

Primer libro de espafiol.

borrador - Realiza un organizador grafico (mapa mental o mapa
Jueves 31 conceptual) los datos que el equipo obtuvo en la
de marzo investigacion
del 2022 J '

- Lee la pagina 149 del libro de espafiol y retoma las notas
gue en equipo elaboraron en la pagina 147

- Prepara los materiales solicitados de la sesién anterior
para realizar el primer borrador de tu lapbook, con el que
desarrollaras tu exposicion.

- Paraello, sigue la lista de cotejo:

Escuela Primaria “Ignacio Manuel Altamirano”
Ciclo escolar 2021 - 2022
Tercer grado  grupo “C”
Espafiol
Lista de cotejo del primer borrader de su Lapbook
Autoevaluacién y coevaluacién

Docente fitular: Lic. Ariday Mondragdn Salinas
Estudiante normalista: Carlos Miguel Acevedo Heméndez
Nembre del alumno:

Nombre del alumno que coevalua:

1 |El laghagk incluye un fitulo llamative, subfitulos y nombre de los infegrantes de
uipo.

eq
2 [Se musstra la foperimia, escudo v la historia del municipio como subifiul en o
lanbook

|Se muestra la locolizacidn del municipio come subtitulo en el lapkook.

3
4 |Se muestra la flora, fauna y clima del municipio come subtitule en el

3 [Se mue n los monumentos histéricos del icipio como subtitule en e
[

8

lapbook
|5¢ muestran los musses relevantes del municipio como subtitule en el lopbook.
T Jse ity |

[Se.

T 5=
10 [Se mussha lo gasiron: pic com subtiulo en el
TT_[5e muestra &l ursma de! o sublitule en =l lapbock

Total obtenido:

Observaciones:

- Realiza la autoevaluacion del escrito y entrégalo al
docente para realizar la heteroevaluacion.

- Para complementar tu exposicibn es importante
considerar la diversidad natural y cultural que tiene la
entidad en donde vives.

- Revisa las observaciones que tienes en tu primer
borrador, para ello ocupa la lista de cotejo
correspondiente a tu trabajo.

- Comenta en equipo, ¢Qué les falta por agregar?, ¢Qué
pueden mejorar?
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Fase 2

En equipos realicen su segundo borrador del lapbook del
municipio seleccionado, para ello ocupen los materiales

Segundo solicitados en la sesion anterior. Espafiol
borrador En equipos realicen la estructura del lapbook, con dos
S dezgg;ll de hojas de color, como indica tu maestro.
Distribuyan los espacios en los que agregaran su
informacion, recuerden que son 10 subtemas.
Realiza la autoevaluacién con tu equipo para verificar que
su triptico contenga los elementos solicitados.
i de colejo del segune bonador del apbook
s o
et s s
R
=
Entrega el lapbook a tus maestros con tu autoevaluacion
Cierre En equipos cologuen sobre la mesa sus materiales para
Fase 3 realizar la dltima version de su lapbook.
Version final Elaboren la estructura que tendra su lapbook, recuerden
07 de abril que debe ser grande en tamafo de cartulina.
de 2022 Cada integrante pegue la version final de su escrito en el

lapbook.

Preparen su exposicion, organicen el orden de
participacion.

Escucha con atencion la dinamica de exposicion de la
actividad expo-libropolis, en ella se expondran todos los
lapbooks elaborados como producto de este proyecto.
Elige a un integrante que pase a seleccionar un papelito
al azar.

Muestra el papelito seleccionado con el nimero que le
toco para pasar a exponer.

Prepara sus materiales para apoyar sus exposiciones.
Expone de acuerdo con el niumero de participacion su
lapbook.
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- Realiza su autoevaluacion y coevaluacion de la
exposicion de su lapbook

- Comenta en plenaria las ideas mas importantes que
rescatan de cada exposicion.

- Al finalizar entrégala a tu maestro para que sea
colocada en un lugar visible cerca de leerflix,: game-card
(accion estratégica del primer ciclo) para acceder a leer
el trabajo de otros equipos.

MATERIALES Y RECURSOS DIDACTICOS
- Bitcoins (criptomoneda impresa que obtiene el alumno como recompensa)
-Game-cards impresas con perfiles y roles del jugador con apoyo de la
plataforma Hearthstone.
-Video: ¢,Como hacer un lapbook? Disponible en
https://www.youtube.com/watch?v=nkukP7032E4&t=37s
Nota. Elaboracién propia.

Resultados y valoracion de la accion estratégica: Expo-libropolis

La accion estratégica “expo-libropolis” favorecié el desarrollo de la produccion de
textos escritos, permitiendo que el proceso de la elaboracién del producto se vea

la escritura desarrollada en momentos tal como menciona Tovar, (2020):

La teoria de Gordon Rohman, denominada Modelo de las etapas, propone tres
etapas en el proceso escritor, las cuales son pre-escribir, escribir y reescribir. La
primera etapa parte de la necesidad del autor de escribir hasta la obtencién de
una idea general o un plan. La segunda y tercera etapa se refiere a la redaccion,
desde que se plasman las primeras ideas hasta la correccién de la Ultima version
del texto (41).
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El proceso de escribir contempla la preescritura, escritura y reescritura, por lo
tanto, al ser la escritura un proceso de mejora constante, se desarrollaron tres

fases, cada una incluyendo un borrador de la produccion textual.

Primera fase de la accion estratégica “expo-libropolis”

La sesion se inicio con la primera fase de la accion estratégica expo-libropolis, la
cual desarrolla las etapas de la preescritura, conocer y saber sobre que tematica
escribir, que tipo de texto emplear y sus utilidades, para tener bases en el proceso
de la produccidn textual, es asi que se conocieron los aspectos necesarios como
la tematica desarrollar “Ven y visita mi comunidad” seleccionado informacion
relevante de algun municipio del Estado de México que fuese de su interés como

producto integrador de la asignatura de espafiol.

Se comento que para desarrollar el lapbook se emplearia expo-libropolis, la cual
consistié en realizar de manera creativa una invitacion para que las personas se
interesen en conocer uno de los 125 municipios del Estado de México, al finalizar
el proyecto se realiz6 exposicion para compartir y promover los trabajos
realizados para que los interesados puedan leer sus trabajos que se encontraran
en el leerflix-gamecard (accion estratégica del primer ciclo) se agregd a la
planificacién de la actividad que la socializacion podia ser fuera del grupo, los
gue desearon participar en exponer a los salones de tercer grado la gratificacion

seria de cinco bitcoins por integrante de equipo.

Les resultd interesante poder promover su trabajo con los demas comparieros de
los salones de tercero, pero al momento de hacer la mencion de los cinco bitcoins

la emocion los motivé a querer empezar pronto con su trabajo.
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Es asi que se favorecio la planeacion de la escritura, al conocer en la sesion lo
que es el lapbook y sus caracteristicas, comenzo la etapa de seleccion sobre qué

municipio del Estado de México hablar.

Consecuente a ello al finalizar el primer momento de la accion estratégica los

alumnos comentaron las respuestas a las siguientes preguntas que planteé:

Acevedo: ¢ En qué crees que te ayude el realizar borradores de tu texto antes de
tener una version final?
Alexis: Me ayuda a que yo pueda meter cosas que me faltan en el trabajo y sea

mejor, para mi y los que van a leer el lapbook

Jorge: ¢es como que mejorar lo que hacemos no? Para autoevaluarnos el

trabajo

Valentina: Yo maestro, me he dado cuenta que el primer trabajo tiene como mas
errores v en la versién que es la ultima estd mucho meior.
(Acevedo, 2022: 5 de abril)

Para cerrar, se seleccionaron los subtemas a investigar, un total de 10 puntos

para cada uno de los integrantes del equipo (anexo 19), los cuales son:

1.- La toponimia, escudo y la historia del municipio como subtitulo en el

lapbook.

2.- La localizacion del municipio como subtitulo.
3.- La flora, fauna y clima del municipio.

4.- Los monumentos histéricos del municipio.

5.- Los museos relevantes del municipio.
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6.- Las fiestas y tradiciones del municipio.
7.- La musica y danzas del municipio.

8.- Las artesanias del municipio.

9.- La gastronomia del municipio.

10.- El turismo del municipio como subtitulo.

Los alumnos se organizaron, de tal modo que cada uno investigé en casa y en
distintas fuentes de informacion y datos, respecto a su subtema como parte del
primer borrador, incluyendo imagenes y escrito de una manera creativa como en

un cuadrado, flor, libro, despegables, bolsillos, abanicos y ruletas.

Segunda fase de la accion estratégica “expo-libropolis”

La segunda fase de las tres que se contemplan para esta accion estratégica, es
la etapa de escritura que consiste en realizar la produccién escrita poniendo en
juego los conocimientos previos junto con la informacion recabada y la etapa de
la reescritura atendiendo las observaciones del primer borrador para mejorarlo y
convertirlo en una nueva version, es asi que se desarrollé el segundo borrador
del lapbook, con la investigacion realizada en la fase pasada, los alumnos
llegaron al salén con su primer borrador listo, éste contenia la informacion mas
relevante para cada alumno, respecto a uno de los subtemas que integran la

produccion textual (anexo 20).

De esta manera al verificar que en los equipos se tuvieran el primer borrador se

realiz la revision de la produccion textual con apoyo de las listas de cotejo, al
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verificar estos momentos los alumnos atendieron las observaciones que
consistian desde la gramatica como faltas ortograficas hasta sugerencias para

contemplar y agregar en su préximo borrador.

Una vez realizada esta accion se les evalué con apoyo de la docente titular del
grupo siguiendo los aspectos de la lista de cotejo como instrumento para valorar
el contenido de la produccién y asi mismo agregar observaciones con el fin de

mejorarlo en el segundo borrador.

Después de atender las observaciones cada equipo realizé el segundo borrador
en donde construyeron la forma del lapbook con materiales como hojas de
colores, distribuyeron los espacios con los temas seleccionados para tener orden

y colocar su informacion (anexo 21). De acuerdo a Condemarin, (1991):

El proceso de escribir obliga al estudiante a leer con propésitos definidos en
contextos significativos para él. Los estudiantes leen y releen sus propios
escritos para asegurar su claridad; leen para adquirir mayor informacién sobre
el tema que estan escribiendo: para “pedir prestado” aspectos de estilo y forma;
para encontrar palabras o expresiones que definan mejor su pensamiento; para
captar el esquema de un autor, para controlar el correcto uso de las
convenciones del lenguaje o, por ultimo, leen su propia escritura para que otros

la escuchen (5).

Por lo tanto, hacer borradores sobre su escrito permite encontrar sentido a lo que
plasman, conocer sobre el tema, el tipo de texto que emplea, asi como sus
caracteristicas y utilidades, gramética y sintaxis, todo ello con la intencion de

poder comunicarse correctamente de manera escrita.
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Tercera fase de la accion estratégica “expo-libropolis”

En esta ultima fase de la accién “expo-libropolis” se realizd la evaluacién del
segundo borrador, que contemplaba la autoevaluacion de los alumnos y la
coevaluacion a mi cargo, al finalizar este momento los alumnos iniciaron la
elaboracion de la versién final de su produccion textual, atendiendo las
observaciéon que se realizaron en su lista de cotejo, consecuente a ello sacaron
sus materiales, asi también siguieron el segundo borrador para realizar la
distribucion de los espacios y empezar a producir su texto, un trabajo en equipo

la colaboracién se vio reflejada en este proceso (anexo 22).

Para realizar la socializacion de lo escrito y la evaluacion de la produccion textual,
los alumnos realizaron su exposicion en el aula de medios, ante sus comparfieros
del grupo y docente titular, para ello escucharon la dinAmica de exposicion del
lapbook, de tal modo un integrante por equipo pasé al frente, tom6 un papel y
reveld el turno en que le tocaba pasar a exponer ante sus comparieros (anexo
23). Al finalizar la exposicion los alumnos pasaron a un grupo distinto de Tercer
grado a exponer en cinco minutos sus producciones textuales del proyecto “ven

y visita mi comunidad”.

Al exponer cada subtema, los alumnos reflejaron comprender lo que habian leido,
por esto lograron compartir lo que investigaron y escribieron en el lapbook, para
poder valorar esta accidn estratégica se empelaron dos listas de cotejo una para
cada borrador y una rabrica para la fase final. Al finalizar su escrito colocaron sus
lapbooks en el salén la vista de que otros compaferos para que pudieran tener
acceso a ellos. Para valorar el impacto que tuvo esta accion estratégica se
evaluaron las producciones mediante listas de cotejo, una por borrador, las

mismas se muestran a continuacion:
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Figura 7

Lista de cotejo del primer borrador del equipo 1

Nota. Recuperada del proceso de evaluacion de la produccion escrita “lapbook”
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Figura 8

Lista de cotejo del primer borrador del equipo 2

Nota. Recuperada del proceso de evaluacion de la produccion escrita “lapbook”

136



Figura 9

Lista de cotejo del primer borrador del equipo 3

Nota. Recuperada del proceso de evaluacion de la produccion escrita “lapbook”
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Figura 10

Lista de cotejo del segundo borrador del equipo 1

Nota. Recuperada del proceso de evaluacion de la produccion escrita “lapbook”
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Figura 11

Lista de cotejo del segundo borrador del equipo 2

Nota. Recuperada del proceso de evaluacion de la produccion escrita “lapbook”
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Figura 12

Lista de cotejo del segundo borrador del equipo 3

Nota. Recuperada del proceso de evaluacion de la produccion escrita “lapbook”
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Con estos referentes que se muestran en las evaluaciones de cada borrador
puedo decir que esta accion estratégica tuvo impacto favorable en cuanto a la
produccion de textos escritos, en este caso, producir el lapbook contribuy6 a
desarrollar en los alumnos su escritura, igualmente a través de la elaboracion de
los borradores, las fases que propone el INNE (2018) planeacién, produccion,
revision y evaluacion del texto, ademas permitié reconocer el tipo de texto y las
caracteristicas y funcionalidades de éste pues al hablar de textos podemos referir
a una gran variedad, con intenciones, caracteristicas y estructuras diferentes, por
ello es necesario profundizar en los tipos de textos. De tal modo Kaufman y
Rodriguez, (2003) mencionan que “encontramos textos literarios, textos
periodisticos, textos de informacion cientifica, textos instruccionales, textos

epistolares, textos humoristicos y textos publicitarios” (92).

Los momentos de preescritura, escritura y reescritura, necesarios para la
produccion de textos fueron fortalecidos con la gamificacion, visto que, al adaptar
los elementos como las metas, reglas, libertad de elegir y equivocarse, la
narrativa al seleccionar la recompensa, retroalimentacion, progreso, colaboracion
e incluso la competencia entre jugadores contribuyé en tanto a la realizacion de
un proceso exitoso de escritura. Tal como sefala Cassany (2014) en su teoria

lingUistica:

La competencia es el saber y la actuacion es el saber hacer. De esta forma se
puede definir la habilidad de la expresion escrita como el dominio de estos dos
aspectos. Un escritor debe conocer y saber utilizar ambos componentes si
aspira a comunicarse correctamente por escrito: debe tener suficientes
conocimientos del cédigo escrito y ademas tiene que saber aplicar las

estrategias necesarias de redaccién (10).
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Esto conjugado con el aprendizaje basado en el juego permiti6 cambiar la
experiencia para escribir sin modificar los propdsitos de esta accion, siguiendo
los aprendizajes esperados de espafiol, de tal forma el éxito que lograron los
alumnos fueron los estimulos y elementos adaptados al contexto escolar junto

con los borradores de sus escritos.
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Capitulo Il Valoracion general del plan de acciony
conclusiones

Como parte de la aplicacion de los dos ciclos de intervencion con actividades
gamificadas, se realiz6 la aplicacion de una prueba estandarizada para valorar el
impacto de la propuesta “Gamificacion como estrategia para favorecer el
desarrollo de la comprensién y produccion de textos escritos en alumnos de

tercer grado de primaria”.

La prueba aplicada fue SisAT, la misma prueba con la que se parte de la
problematica para el desarrollo de esta investigacion, cabe sefalar que al inicio
del ciclo escolar se debe aplicar el material del grado que egresan, en este caso
se aplicé la prueba de segundo grado, mientras que para valorar el progreso se
aplicé la de tercer grado, asi mismo hay un factor que difiere entre la primera
aplicacion y la segunda, la matricula era de 31 alumnos, mientras que ahora son

30 alumnos, debido a que una alumna cambié de centro educativo.

Para la certeza y veracidad de este proceso, la docente titular del grupo
contribuyo en la aplicacién de cada prueba de manera individual en el apartado
de la comprension lectora, de acuerdo con lo marcado en la guia, mientras que
los instrumentos de produccion de textos escritos fueron a mi cargo con

supervision del titular del grupo, a continuacion, se muestran los resultados:
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Figura 13

Resultados de aplicaciéon prueba SisAT de Tercer Grado de Educacion Primaria,
comprension lectora.
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Nota. Elaboracion propia. Esta prueba es la segunda que se aplica para conocer el
progreso de los alumnos del Tercer Grado en cuanto a la comprensién de textos.
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De acuerdo con los resultados obtenidos de la aplicacion de la prueba SisAT de
tercer grado para identificar el nivel de comprension de textos escritos se observa

que:

e 18 alumnos de 30 se encuentran en el nivel esperado
e 11 alumnos de 30 se encuentran en el nivel en desarrollo

¢ 1 alumno se encuentra en el nivel requiere apoyo

En cuanto a la aplicacion del instrumento de produccidén de textos escritos se

obtuvieron los siguientes datos:

146



Figura 14

Resultados de aplicaciéon prueba SisAT de Tercer Grado de Educacion Primaria,
produccion de textos escritos.
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Nota. Elaboracion propia. Esta prueba es la segunda que se aplica para conocer el
progreso de los alumnos del Tercer Grado en cuanto a la produccién de textos.
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De acuerdo con los resultados obtenidos de la aplicacion de la prueba
estandarizada SisAT para identificar el nivel de progreso en cuanto a la
produccion de textos escritos se observa lo siguiente:

e 23 de 30 alumnos logran el nivel esperado
e 7 de 30 alumnos logran el nivel en desarrollo

Por tanto, al contrastar con los resultados de la primera aplicacion de SisAT se
obtiene que:

Tabla 15

Comparacion de resultados prueba SisAT Segundo grado y Tercer grado.

Variable Primera aplicacion de Segunda aplicacion de
prueba SiSAT segundo prueba SisAT tercer grado
grado

No. de alumnos 31 alumnos 30 alumnos

Comprensién de

textos 18 alumnos en el nivel 18 alumnos se encuentran
esperado, es decir un en el nivel esperado. Es
58%. decir, se logra un 60%

10 alumnos en nivel de 11 alumnos se encuentran

desarrollo, es decir en el nivel en desarrollo.
32.2%. Esto representa un 36.6%
3 que requieren apoyo 1 alumno se encuentra en
representan un 9.6%. el nivel requiere apoyo.

Esto representa un 3.3%

Produccion de textos 17 alumnos que se 23 de 30 alumnos logran el
escritos encuentran en el nivel nivel esperado. Esto
esperado 54.8% representa un 76.6%
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13 alumnos que estan en 7 de 30 alumnos logran el
desarrollo, representan nivel en desarrollo. Esto
un 41.19% representa un 23.3%

1 alumno requiere apoyo.
Esto representa 3.2%

Nota. Elaboracion propia.

Contemplando que la poblacién total del grupo, disminuy6 de 31 a 30 alumnos
los porcentajes seran el punto comparativo para conocer el logro de avance en
cuanto a las variables comprension y produccion de textos escritos, ademas, la
prueba inicial (segundo grado) a la prueba aplicada para valorar el avance (tercer
grado) implica un mayor nivel de exigencia, es asi que, en cuanto a la
comprension de textos escritos se obtiene que los alumnos que se encuentran
en nivel esperado aumentd 2%, de 58% a 60%, mientras que los alumnos en
nivel de desarrollo aumento en un 4.4%, de 32.2% a 36.6%, en el nivel requiere
apoyo se nota el avance, ya que en la primera aplicacion se obtuvo un 9.6%
mientras que en la segunda aplicacion solamente un 3.3%, esto implica que un

6.3% de los alumnos lograron un desarrollo en la comprensién de textos escritos.

Referente a la produccién de textos escritos los alumnos que se encuentran en
el nivel esperado aumentaron en un 21.8%, de un 54.8% obtenido en la primera
prueba a un 76.6% en la segunda prueba, en cuanto a los alumnos del nivel en
desarrollo se disminuy6 de un 41.19% a un 23.3%, es decir un 17.89% subi6 al
nivel esperado ya que del nivel requiere apoyo en la primera prueba un 3.2% de
los alumnos se ubic6 en ese nivel, mientras que en la segunda prueba ningun

alumno se encontré en este nivel.
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A partir de los datos obtenidos de la valoracion de la primera prueba SisAT con
la que los nifios ingresaron al Tercer grado de primaria contrastada con la prueba
aplicada en el cierre del plan de accién de esta investigacién, determind que la
gamificacion implementada en el aula como estrategia didactica permitié
planificar, aplicar, evaluar y replantear acciones estratégicas fundamentadas en
el Aprendizaje Basado en el Juego, para que los alumnos al participar en cada
actividad desarrollaran la comprension y produccién de textos de una manera
diferente a lo que comunmente pueden vivenciar, es asi que entre ambas
pruebas el porcentaje de alumnos que se encontraban en los niveles de en

requiere apoyo disminuyo6 considerablemente.
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Conclusiones

La investigacion realizada determina que la sociedad esta en cambios constantes
tanto cientificos como tecnolégicos, los cuales se vuelven parte de la vida diaria
de las personas marcando las generaciones, pero a través del tiempo,
permanece la comunicacion ya que es fundamental para que cada individuo
pueda expresar ideas, sentimientos, atender necesidades e intereses, por tanto
escribir y leer permiten adquirir el conocimiento necesario para enfrentar los retos
que la sociedad del siglo XXI demanda. Al ser necesaria la comunicacién para
vivir en sociedad, se torna una situacion problemaética que los infantes presenten
problemas al expresarse correctamente de manera escrita y mas aun, no
comprender lo que leen, sin duda, muchos son los factores que interfieren en el

desarrollo de estas habilidades comunicativas.

A partir del andlisis de los ciclos de intervencion aplicados como parte de la
metodologia que sigue la presente investigacion puedo dar respuesta a la
pregunta de investigacion ¢ Cémo lograr que los alumnos de Tercer grado, grupo
“C” de la Escuela Primaria “Ignacio Manuel Altamirano” desarrollen las
habilidades comunicativas de comprension y produccidén de textos escritos de

una forma innovadora?

De acuerdo con los resultados obtenidos en la investigacion indican que,
implementar la gamificacion como estrategia para favorecer el desarrollo de la
comprension y produccion de textos escritos cambia en los alumnos la
percepcion sobre la accion de leer y escribir, el involucrarse en un escenario con
elementos del juego (como recompensas, roles de jugador, libertad de elegir y
equivocarse, metas y objetivos, estatus visible, cooperacion y competencia por

mencionar algunos) tiene virtudes que pueden ser explotadas en investigaciones
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futuras como en los ambientes de aprendizaje basados en estrategias
gamificadas y la motivacion en el proceso de aprendizaje del alumno mediante
estrategias gamificadas, lineas de investigacion que permiten una experiencia de
aprendizaje innovadora apta para cualquier modalidad de educacién que se
presente, incrementar considerablemente la motivacion, ya que estimula la
conducta del alumno permitiéndole involucrase en el juego teniendo una
experiencia de aprendizaje positiva y satisfactoria, por lo que adaptar estos
elementos en el aula los alumnos gozan de las misiones para conseguir
recompensas, nuevos niveles y retos que encaminan al desarrollo de la escritura

y lectura.

La comprensiéon de textos escritos y los cinco niveles que le conforman a esta,
son practicados por los alumnos mediante las acciones estratégicas destinadas
a la gamificacion, de tal forma que cada actividad propicié que los alumnos
fueran mas a alla de solo buscar informacion del texto y transcribirla, permitio
inferir a partir de los conocimientos previos, a su vez pudieron valorar el texto y
emitir su opinidon acerca del contenido, socializandolo con sus compafieros
mientras ellos se divertian al participar en cada actividad obteniendo

recompensas.

La gamificacion favorece el desarrollo de la produccion de textos escritos, al
aplicar los momentos de escritura preescribir, escribir y reescribir, en las
actividades gamificadas, los alumnos mejoraron el desarrollo de la produccién
escrita, primero conociendo el tipo de texto, funcién, utilidad, elementos y
caracteristicas, segundo realizando la produccion del escrito poniendo en
practica sus conocimientos previos, su habilidad de indagar en diversas fuentes
para discriminar informacion y emplearla, finalmente la revision de la produccion

con apoyo de las listas de cotejo para evaluar la version final, permitiendo a los
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alumnos reconocer los aspectos de mejora con la intencibn de obtener

recompensas en cada actividad.

Los elementos de la gamificacion propician la retroalimentacion al momento de
participar en las actividades gamificadas, mostrar un estatus visible a través de
los cddigos gr, fomentar la cooperacion y competencia, fueron elementos clave
gue hicieron la diferencia para que los alumnos se sintieran motivados al ser parte
de las actividades los cuales siguiendo lo planteado por el Instituto Tecnoldgico
y de Estudios Superiores de Monterrey (ITESM, 2016) como lo fue establecer
metas, reglas, la narrativa mediante el escenario en el que las actividades se
desarrollaron, libertad de elegir, de equivocarse, dar motivacion mediante las
recompensas (bitcoins y diamantes), fundamentales en la planeacion de cada

accion estratégica desarrollados en la presente investigacion.

La gamificacion propicia actividades estratégicas atractivas para desarrollar mas
de lo esperado, de manera que no solamente favorece la produccion y
comprension de textos escritos, para comunicarse correctamente y adquirir
conocimientos, sino que ademas, permite preparar a los alumnos para la vida, ya
gue posibilita el trabajar colaborativamente, expresarse con libertad, equivocarse
y aprender del error, volver a intentar, buscar soluciones, seguir normas de
convivencia, ser creativos y disfrutar de la estancia en la escuela, desarrollando

sus competencias mediante una mejor experiencia de aprendizaje.

La formacion docente que se dio para innovar mi practica y la realidad aulica a
través de la investigacion educativa a lo largo de mi formacién profesional me
posibilitd determinar un estilo de docencia apto para implementar en una
modalidad de educacion tanto presencial como virtual, consolidando mis

competencias profesionales, que se refieren especificamente a:
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« Utiliza recursos de la investigacion educativa para enriquecer la practica
docente, expresando su interés por la ciencia y la propia investigacion.

+ Disefia planeaciones didacticas, aplicando sus conocimientos
pedagogicos y disciplinares para responder a las necesidades del contexto

en el marco del plan y programas de estudio de la educacién bésica.

Implementar la gamificacion en el aula trae consigo bondades como innovar
estrategias, al mismo tiempo que cualquiera que sea la modalidad de educacién
que se presente es posible llevarlas a cabo empleando recursos didacticos y
tecnolégicos con los que se cuente, ademas se propicia el aprendizaje basado
en el juego lo cual indica que si se disefian y aplican adecuadamente las
estrategias los alumnos haran significativas las experiencias de aprendizaje. La
gamificacién esta en un crecimiento importante, ya que la pandemia de Covid-19
demostré que la tecnologia e innovacion son el presente y futuro de la educacion,
es apta para todas las edades y niveles académicos en los que se desee aplicar
siempre y cuando se tenga en cuenta que gamificacion tiene por fin dltimo jugar,
ya que implica adaptar las estrategias, dinamicas y mecanicas del juego para

enriquecer la experiencia de aprendizaje.
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Anexos

Anexo 1: Los doce elementos para implementar la gamificacion. (ITESM, 2016)

1 Metas y objetivos: generan motivacion
al presentar al jugador un reto o una
situacién problemética por resolver.
Ayudan a comprender el proposito de la
actividad y a dirigir los esfuerzos de los

estudiantes (Retos y misiones)

2 Reglas: Estan disefiadas
especificamente para limitar las acciones
de los jugadores y mantener el juego
manejable, son sencillas, claras y muchas
veces intuitivas (Restricciones,
asignacion de turnos, ganar o perder
puntos, permanecer con vida, completar

una mision o lograr un objetivo)

3 Narrativa: Sitia a los participantes en
un contexto realista en el que las acciones
y tareas pueden ser practicadas, Los
inspira al identificarlos con un personaje
una situacién o una causa (identidades,
escenarios

personajes 0 avatares,

narrativos o ambientes tridimensionales)

4 Libertad de elegir: Dispone al jugador
a diferentes posibilidades para explorar y
avanzar en el juego, asi como diferentes
de

(Diferentes rutas o casillas para llegar a la

maneras lograr los objetivos

meta, opciones de usar poderes o

recursos)

5 Libertad para equivocarse: anima a
los jugadores a experimentar riesgos sin
causar miedo dafio irreversible. Propicia
la confianza y participacion del estudiante
(Vidas multiples, puntos de restauracion o
ilimitado de

reinicio, ndmero

posibilidades)

6 Recompensas: Son bienes recibidos
en el juego para acercarse al objetivo del
mismo, permiten acceder a una nueva
area, adquirir nuevas habilidades o tener
Motivan la

mejores recursos.

competencia y el sentido de logro

(Monedas o recursos vitales, vidas,

equipo, items)

7 Retroalimentacion: Dirige el avance
del usuario a partir de su comportamiento.

Suele ser inmediata, al indicar al jugador

8 Estatus visible: permite que todos los
participantes tengan presente su avance

y el de los demas, aquello que han
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si se estan actuando de forma correcta o
en qué medida se dirige al objetivo. En
ocasiones esta se da al final de un
episodio para mostrar estadistica o
analisis sobre el desempefio del jugador
(sefalizaciones de respuesta correcta o
de

advertencias sobre riegos que se tienen al

incorrecta, barras progreso,
realizar cierta accion, estadisticas del

desempefio del jugador)

conseguido y los que les falta. Esto puede

generar reputacién, credibilidad vy
reconocimiento (insignias, puntos, logros,
resultados obtenidos, tablero de
posiciones.)

9 Cooperacion y competencia: anima a
los jugadores a aliarse para lograr un
objetivo en comun y a enfrentarse a otro
participantes para lograr el objetivo antes
o mejor que ellos. Esta dindmica genera
una mayor motivacion de los participantes
pues los desafia a hacerlo mejor que sus

oponentes

10 Restriccion de tiempo: Introduce una
presione extra que puede ayudar a
concretar los esfuerzos para resolverlo
una tarea en un periodo determinado
(cuenta regresiva, poder obtener un

beneficio solo en un tiempo determinado)

11 Progreso: se basa en la pedagogia del
andamiaje, es decir guia y apoya a los
estudiantes al organizar niveles o
categorias, con el propésito de dirigir el
avance. Permite que el jugador, conforme
avanza en el juego, desarrolle habilidades

cada vez mas complejas o dificiles

12  Sorpresa: incluir  elementos
inesperados en el juego pueden ayudar a
motivar y mantener a los jugadores
involucrados en el juego (recompensas
aleatorias, huevos de pascua, eventos

especiales)

Nota. Las estrategias disefiadas en el plan de accion incluyen las mecénicas,

dinamicas y estéticas de la gamificacion, comprendidas en doce elementos como

metas, reglas, escenario, libertad de elegir, de equivocarse, recompensas,

retroalimentacion, estatus visible, cooperacion y competencia, restriccion de

tiempo, progreso y sorpresa.
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Anexo 2: 31 alumnos dijeron, alumnos participando en el juego identificando la
tipologia de textos correspondiente a su produccion textual.

NIVEL 1

Al texto que nos
ayuda a elaborar o
construir se le
1lama

L INSTRUCTIVD

* CUENTO

NOTICIA

Nota. La actividad emplea uso de la plataforma Genially, ideal para desarrollarse
en una sesion virtual, en ella se juegan dos niveles de opcion multiple.

164



Anexo 3: socializacién de instructivos.

MAGDALENA esta presentando

Elaborac.an

®larte ala wmitad la botelta)

.rea/;ca ’as J:raxos oah

| apa roscas y wha bqqu”l’ d“‘,
A | &ade una o wnelas con hilo \
\ Orta].'co las P.'t-n-- 7 U“QJ
\ boqu;“b 7, ehe “"P“ timulan.

los =za petos

!t eunt |as Farh: al cocnpj

1 brazos y fu’crnas

s e | _4_,-/
Nota. Como resultado de conocer el tipo de texto a emplear y sus caracteristicas pueden
crear su texto y mejorarlo mediante la preescritura, escritura y reescritura en los
borradores de la produccion escrita, permitiéndoles tener una versién completa, lo cual
permite socializar sus instructivos

|
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Anexo 4: Guion de observacion accion 31 alumnos dijeron

Guion de observacion de  Modalidad: Fecha
Presencial: (
Tercer, grado grupo “C” ) Viernes 21 de enero
Virtual : (X) de 2022
Nombre de la accion estratégica : Proyecto:

31 alumnos dijeron

Eco-taller: juguetes ecoldgicos

Categoria

Si No Observaciones

No. 1 Comprension de textos

Indicador

1 Las actividades invitan al
alumno a organizar la
informacion del texto

2 Se presentan acciones para
gue el alumno infiera el
contenido del texto

3 Las actividades permiten que el
alumno ejecute un proceso de
valoracion de lo leido

4 Se presenta el espacio para
gue el alumno comente la
influencia que el texto tiene
sobre él (ensefanzas y
aprendizajes)

No. 2 produccion de textos
Indicador

1 Las actividades disefiadas
permiten que el alumno realice
la planeacion de su escrito

2 Las actividades permiten que el
alumno realice la produccion de
Su escrito

3 Las actividades posibilitan la
revision de su escrito
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4 Las producciones de textos son X

evaluadas

5 Numero de borradores X
realizados

6 Se reconoce la tipologia de X
texto

No. 3 gamificacion
Indicador

1 Se comentan las metas y X
objetivos

2 Se establecen las reglas del X
proyecto

3 Se emplea la narrativa (entorno)

X

4 Se permite la libertad de elegir  x

5 Se reconoce la libertad para X
equivocarse

6 Se contemplan las X
recompensas

7 Se propicia el espacio para la X
retroalimentacion
8 El estatus del jugador es visible X Con apoyo del
codigo gr se tiene
acceso alas
participaciones

9 Existe cooperacion y X
competencia

10 Se emplea uso del tiempo para X
cada actividad

11 El progreso es visible X
12  Existe el factor sorpresa en el X
proyecto

Nota. El guion de observacion permite identificar tanto los 12 elementos de la
gamificacién, como de la comprension y produccion de textos escritos necesarios
para disefiar y aplicar acciones estratégicas en pro de lograr el desarrollo de la
escritura y comprension lectora en los alumnos
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Anexo 5: El dado preguntén y formato de comprensién de textos

” T

®e00
REDMI NOTE 10S

Aesas | B-02
El colibri maya

Los mayas mds sabios cuentan que los
Dioses crearon todas las cosas en la
' | Tierray ol hacerlo,a cada animal, a
cada drbol y a cada piedra le
encargaron un trabajo. Pero cuando ya
habian terminado, notaron que no habia
nadie encargado de llevar sus deseos y
pensamientos de un lugar a otro.
Como ya no tenian barro ni maiz para
hacer otro animal, tomaron una piedra
|de jade y con ella tallaron una flecha
] ’ muy pequefia.
Cuando estuvo lista, soplaron sobre
|ellay la pequefia flecha salié volando.
Ya no era mds una simple flecha, ahora
tenfa vida, los dioses habian creado al x
ts'unu'um, es decir, el colibri o picaflor.

v

¢

'Sus plumas eran tan frégiles y tan
ligeras, que el colibri podia acercarse a
/las flores mds delicadas sin mover un
[soln pétalo, sus plumas brillaban bajo el

sol como gotas de lluvia y
reflejaban todos los colores.

Entonces los hombres trataron «‘
atrapar a esa hermosa ave pap
adornarse con sus plumas. Los Dioses
verlo, se enojaron y dijeron: "\
- Si alguien osa
colibri, serd castigado.

atrapar algdn

Por eso es que nadie ha visto alguna vez
a un colibri en una jaula, ni fampoco en
la mano de un hombre.

Los Dioses también le destinaron un
trabajo: el colibri tendria que llevar de
aqui para allé los pensamientos de los
hombres. De esta forma, dice la

leyenda, que si ves un colibri es quel

alguien te manda buenos deseos y amor,

Autor: Janeth Ochoa.
Recuperado el 19 de enero de 2022.

1

-——4

Nota. El dado y el formato impreso son

~ Estudiante nomalista: Carios Miguel Acevedo Hermdnde:
- INombre del alumno: = = <1

| |Fecha

5. 8QUE y como era el animal aue
b Crearan los mayas?
M ~cs vrmas, eran
BFg NS e Ngere

1. 2Quién es el autor del texto?
Yoaaekn Ochoo

2. $QUéTipo do fexto os? i
\ 5

3. Qué echaron de menos los
mayas Iras la creacién de los
dioses de 1odas las cosas en la
Tiema?

L oos codpers

7.

i e
. 4QUS tarea asignaron [os dioses
colibr®

Wanor @enaam e

5. sEsiuvo comecio 16 qua inferste
del titulo, por qué?

Ma. agrexime gor \&

Avog en e

4. 2Qué hicieron los Mayas para.

\

. 8Qué ocurmd cuando los mayas
infentaron atrapgr al ave?

No \o euder

olva Que
B 3Qu poderes flene ol colior ©
picafior?

dewat Assacs

64U GG daies auierE
onacorsobre of comi®

P

e

.
vy

- ——
los recursos necesarios en la actividad

‘el dado pregunton” el dado indica la dinamica y orden del juego, mientras el
formato contiene por escrito lo que el alumno comprendi6 del texto.
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Anexo 6: Guion de observacion accion el dado pregunton

Guion de observacion de
Tercer, grado grupo “c”

Modalidad: Fecha
Presencial: (x

)
Virtual : ()

Nombre de la accidon estratégica :
el dado pregunton

Proyecto:

Categoria

Si No Observaciones

No.

1 Comprension de textos

Indicador

Las actividades invitan al
alumno a organizar la
informacion del texto

Se presentan acciones para que
el alumno infiera el contenido
del texto

Las actividades permiten que el
alumno ejecute un proceso de
valoracién de lo leido

Se presenta el espacio para que
el alumno comente la influencia
gue el texto tiene sobre él
(ensefianzas y aprendizajes)

No.

2 produccion de textos
Indicador

Las actividades diseiadas
permiten que el alumno realice
la planeacion de su escrito

Las actividades permiten que el
alumno realice la produccion de
Su escrito

X Los encamina a
conocer el tipo de
texto arealizar y sus
caracteristicas

Las actividades posibilitan la
revisién de su escrito

Las producciones de textos son
evaluadas

NUmero de borradores
realizados
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6 Se reconoce la tipologia de X
texto

No. 3 gamificacion
Indicador

1 Se comentan las metas y X
objetivos

2 Se establecen las reglas del X
proyecto

3 Se emplea la narrativa (entorno) x

4 Se permite la libertad de elegir  x

5 Se reconoce la libertad para X
equivocarse
6 Se contemplan las X
recompensas
7 Se propicia el espacio para la X Al responder las
retroalimentacion preguntas se tiene el
espacio para que los
comparieros del
participante refuercen
la respuesta
8 El estatus del jugador es visible  x Con apoyo del codigo
gr que cada equipo
tiene o que se
encuentra en el aula
9 Existe cooperacion y X

competencia
10 Se emplea uso del tiempo para X
cada actividad

11 El progreso es visible X
12 Existe el factor sorpresa en el X
proyecto

Nota. El guion de observacion permite identificar los elementos de la gamificacion
empleados en el disefio de la accidn estratégica, permite reconocer los aspectos
tanto de la comprensién como de la produccién de textos escritos desarrollados
en la aplicacion de la actividad.
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Anexo 7: Guion de observacion accion estratégica leerflix-: game-card

Guion de observacion de  Modalidad: Fecha
Presencial: Martes 22 febrero de
Tercer, grado grupo “C” (x) 2022
Virtual : ()
Nombre de la accion estratégica: Proyecto:

leerflix game-card

Los grandes escritores de la IMA

Categoria

Si No Observaciones

No. 1 Comprension de textos

Indicador

1 Las actividades invitan al
alumno a organizar la
informacion del texto

2 Se presentan acciones para
gue el alumno infiera el
contenido del texto

3 Las actividades permiten que el
alumno ejecute un proceso de
valoracion de lo leido

4 Se presenta el espacio para
gue el alumno comente la
influencia que el texto tiene
sobre él (ensefianzas y
aprendizajes)

No. 2 produccién de textos

Indicador

1 Las actividades disefiadas
permiten que el alumno realice
la planeacion de su escrito

X Identifican las
caracteristicas y
funcionalidades del
texto

2 Las actividades permiten que el
alumno realice la produccién de
Su escrito

Motivacion para
producir su texto y
compartirlo en la
cartelera
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3 Las actividades posibilitan la
revision de su escrito
4 Las producciones de textos son
evaluadas
5 Numero de borradores 2 borradores y la
realizados version final
6 Se reconoce la tipologia de
texto
No. 3 gamificacion
Indicador
1 Se comentan las metas y
objetivos
2 Se establecen las reglas del
proyecto
3 Se emplea la narrativa Escritores que
(entorno) recuperan leyendas
de su comunidad y
las comparten en
formato de libro
album, asu vez
comprenden los
cambios de su
comunidad y
proponen acciones
para el cuidado del
medio ambiente
4 Se permite la libertad de elegir
5 Se reconoce la libertad para
equivocarse
6 Se contemplan las
recompensas Bitcoins
7 Se propicia el espacio para la
retroalimentacion
8 El estatus del jugador es visible
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9 Existe cooperaciéon y X Roles y perfil del
competencia jugador con game-
cards

10 Se emplea uso del tiempo para X
cada actividad
11 El progreso es visible X

12  Existe el factor sorpresa en el X
proyecto

Nota. El guion de observacion permite identificar los elementos de la gamificacion
empleados en el disefio de la accion estratégica, permite reconocer los aspectos
tanto de la comprension como de la produccion de textos escritos desarrollados
en la aplicacion de la actividad con la intencibn de plasmar por escrito
observaciones que permitan mejorar el disefio de proximas acciones

estratégicas.
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Anexo 8: Interfaz de Leerflix game-card

Nota. En la cartelera se colocan textos a leer, a su vez los alumnos agregan sus
producciones textuales para ser leidas por otros y obtener sus recompensas.
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Anexo 9: game-cards

®00O0
REDMI NOTE 108

“ReEDMI NOTEROS

Nota. Las Gamecards otorgan a los integrantes de los equipos un rol, el cual
propicia en ellos tareas especificas para desarrollar en el trabajo en equipo.
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Anexo 10: Borradores del libro album

[Zam 7 1y

L cveva
oel

Leyenda Mexieans

B
5
T
=
=
=
E
=
H
=
=

LTI

Nota. La escritura es favorecida por los borradores propuestos en la accién
estratégica, mientras los alumnos fortalecen sus escritos y obtienen
recompensas al compartirlos con otros lectores.
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Anexo 11: Actividad el ahorcado 5 minutos para ganar

STPEC T
_ _REDMI NOTE 108

f(”pl:r)rvn N O FIEREE

Nota. Actividad para propiciar la inferencia del texto a leer, la actividad sigue la
dinamica del juego tradicional del ahorcado, complementado por el tiempo en
cuenta regresiva y la obtencién de recompensas.
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Anexo 12: guion de observacion accion “5 minutos para ganar”

Guion de observacion de  Modalidad: Fecha
Presencial: ( Jueves 10 febrero de
Tercer, grado grupo “C” X ) 2022
Virtual : ()
Nombre de la accion estratégica: Proyecto:

“5 minutos para ganar”

Los grandes escritores de la IMA

Categoria

Si No Observaciones

No. 1 Comprension de textos

Indicador

1 Las actividades invitan al
alumno a organizar la
informacion del texto

X Unicamente por el
formato de
preguntas

2 Se presentan acciones para que
el alumno infiera el contenido
del texto

3 Las actividades permiten que el
alumno ejecute un proceso de
valoracion de lo leido

4 Se presenta el espacio para que
el alumno comente la influencia
gue el texto tiene sobre él
(ensenanzas y aprendizajes)

No. 2 produccion de textos

Indicador

1 Las actividades disefiadas
permiten que el alumno realice
la planeacion de su escrito

2 Las actividades permiten que el
alumno realice la produccién de
Su escrito

3 Las actividades posibilitan la
revision de su escrito

4 Las producciones de textos son
evaluadas
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5 NUmero de borradores X 2 borradores mas la
realizados version final

6 Se reconoce la tipologia de X
texto

No. 3 gamificacion
Indicador

1 Se comentan las metas y X
objetivos

2 Se establecen las reglas del X
proyecto

3 Se emplea la narrativa (entorno) x

4 Se permite la libertad de elegir  x

5 Se reconoce la libertad para X
equivocarse

6 Se contemplan las X
recompensas

7 Se propicia el espacio para la X

retroalimentacion
8 El estatus del jugador es visible  x

9 Existe cooperacion y X
competencia

10 Se emplea uso del tiempo para  x
cada actividad

11 El progreso es visible X
12  Existe el factor sorpresa en el X
proyecto

Nota. Este instrumento permite identificar los elementos de la gamificacion
empleados en el disefio y aplicacion de la accién estratégica, permite reconocer
los aspectos tanto de la comprension como de la produccién de textos escritos
desarrollados en la aplicacion de la actividad con la intencién de plasmar por
escrito observaciones que permitan mejorar el disefio de préximas acciones
estratégicas.
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Anexo 13: Detective Nosborn dirigiendo la accién gamificada “el rival mas fuerte”

180



Anexo 14: interfaz del nivel 1 “la leyenda del nevado de Toluca”

NIVEL1
PREGUNTA 01 DE 06

¢OUE TIRO DE TEXTO ES "LA LEYENDA

DEL NEV 0 DE TOLUCA™?

er contenidos tan geniales como este? | REUTILIZAR ESTE GENIALLY
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Anexo 15: Ranking de posiciones digital en el servicio de Google drive

>< tabla de ranki... = ==)

llen.KlﬂG DE TERCER GRADO

- e R 2R SR 2 &2 &
:
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Anexo 16: interfaz del nivel 2 “Extra, extra, semaforo COVID: México se mantiene en

verde”

PREGUNTA 01 DE 08

. "EXTRA
:QUE TIPD DE TEXTO ES "EXTRA,
SEMAFORO COVID: MEXICO
F Ui COLOR VERDE"?
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Anexo 17: Coronay formato impreso contestado por alumno participante en la
actividad “El rey lector”

Cio antes de ser aey

ané aprendizaie o ensefana te
deja este texto que has \eido?

Je Todoy oMoy auoles

| 80 s qusio este texio} Poraue?
ST YD () {0 X |

5 e\\SQ' LM
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Anexo 18: Alumna participando en la dinamica de la actividad estratégica “el
rey lector pide”

LN _NONO)
REDMI NOTE 108
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Anexo 19: Seleccion de tema en la actividad “expo-libropolis” como parte de la
planeacién del escrito, etapa de los momentos de escritura.
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Anexo 20: Primer borrador del tema del lapbook de la actividad estrategica
“expo-libropolis” correspondiente al momento de produccion del escrito.
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Anexo 21: Elaboracién del segundo borrador del lapbook de la actividad
estratégica “expo-libropolis” correspondiente a la reescritura del texto.
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Anexo 22: Trabajo colaborativo en la elaboracion del lapbook en la actividad
estratégica “expo-libropolis”
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Anexo 23: Exposicion de la produccion textual lapbook correspondiente a la
actividad estratégica “expo-libropolis”
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Asunto: Se asume responsabilidad.

Toluca, Méx., 30 de junio de 2022

H. CUERPO DE SINODALES
PRESENTE

Quien suscribe C. ACEVEDO HERNANDEZ CARLOS MIGUEL, estudiante del octavo
wmubmmammmh.wwem,ammmaw
Iarespomabildaddehaberes!muradoyelabuadoeldocm\euommo: Gamificacion
Como Estrategia Para Desarollar la Comprension y Produccion de Textos Escritos en
NumosdeTeroaGfadodePrimala.mdamealasOﬁemcmeademicasparab
Elaboracion del Trabajo de Titulacion. Con fa supervision del director de trabajo de titulacion
mmmmmmwm:rmmwm;aummWoMa
las observaciones hechas por la Comision de Titulacion. Finaimente, defenderlo suficiente y
demanuaarglmadambssinodal&c.deul!amaqndmuemmssabems

mmnmmmdmanmwmmummmmw
desarrollo del examen profesional.

Agmwmamresyelapoyoqnshmpresememmomeme.

ATENT TE

C. ACEVEDO'HERNANDEZ CARLOS MIGUEL
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e EGngA%%D D(D%IXICO EDOMEX

SHRCIRAMET PV, I UL TADO) MUANTEE

2022, Aha del Quncarmenans de Toluca, Captief del Ratado @ Mémco”

Toluca, Max,, 15 da julio de 2022,

DR. SERGIO DOTOR FERNANDEZ
PRESIDENTE DE LA COMISION DE TITULACION
PRESENTE

El que suscribe Ora. Rosa Marin Rodriguez Calderdn, Asesor de¥a) estudiante ACEVEDD
HERNANDEZ CARLOS MIGUEL malricula 181517040000 de 8* samestre de la Licenciatura en
Educacidn Pimana, quien dasamcld ol Trabajo de Titulacién denominade Gamificacidn Como
Estrategla Para Desarrollar la Comprension y Producckdn de Textos Escrios en Alumncs de Tercer
Grado de Primuria en la modalidad de Tess de Investgacion; se dinge a esta Comisidn a su dgno
CAIGe Pana infonmar que este documento ha sido concluldo salislfactoramente de acverdo con fo
establecido en los documantos del Plan o Eshatios 2018 rectores del process de tlulacdn

Sin oro particular, le envio un atenio y cordial saludo,

ATENTAMENTE

Dra. Rosa
Asesor del trabajo de titulacidn

HOE U B Loueacdn
SABROTAR S O IDCACKN SAROA ¥ Ot
PRTOON INTRM DX 135TADOA WOEMA

MW WITON 06 OUAS WOV

ESOMLA WOMMAL il 3 08 TELMEA
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ﬂ.;.’.‘,‘.‘.,..‘.... EDOMEX

POTTRCARY SR SEHA TWUDT S0 100

W& AN 00 Ousscestinase de Touca. Captal del Extado de Mo

Toluca, Méx., 1 de julio de 2022

C. ACEVEDO HERNANDEZ CARLOS MIGUEL
ESTUDIANTE DEL OCTAVO SEMESTRE (LEP)
PRESENTE

La Direccion de esta casa de astudios. a través de la Comisidn de THulacidn de Is Licanciatura
an Educacitn Primaria del Ciclo Escolar 2021-2022, comunica a usted que una vez revisado
el trabajo de tifulacion intitulado: Gamdicacdn Como Estrategia Para Desarrolar (a
Compransidn y Produccion de Textos Escritos en Alumnos de Tercer Grado de Primaria,
presentado en la modaidad de Tesis de investigacion fve Dictaminado Favorablemente. Ello
signfica que @ partr de |a fecha podra realizar los rdmites correspondientes en el Area de
Examenes Profesionales para sustentar su Examen Profesional

Sabedor de su alto sentido de responsabilidad, ke anvio un cordial saludo.

O ESCUELAS
FSCURLA NORMAL M3 1 DE TO\ UCA
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