
1 

La ludificación para fortalecer procesos lecto-escritores 

 

 

 

La Ludificación, como estrategia pedagógica para el fortalecimiento de la lectura y escritura 

basada en las TIC, en los estudiantes de Octavo Grado, de la Institución Educativa Francisco 

José de Caldas. 

 

 

 

 

Marina Esther Lozada Avendaño 

Autora 

 

 

 

 

 

Universidad Autónoma de Bucaramanga -UNAB 

Facultad de Ciencias Sociales Humanidades y Artes 

Maestría en E-Learning 

Julio 19 de 2022 



2 

La ludificación para fortalecer procesos lecto-escritores 

 

 

 

La Ludificación, como estrategia pedagógica para el fortalecimiento de la lectura y 

escritura basada en las TIC, en los estudiantes de Octavo Grado, de la Institución 

Educativa Francisco José de Caldas. 

 

 

Marina Esther Lozada Avendaño 

Autora 

 

 

PHD. Yolanda Villamizar de Camperos. 

Directora del trabajo. 

 

 

 

Universidad Autónoma de Bucaramanga -UNAB 

Facultad de Ciencias Sociales Humanidades y Artes 

Maestría en E-Learning 

Julio 19 de 2022 



3 

La ludificación para fortalecer procesos lecto-escritores 

 

 

Agradecimientos 

 

A Dios, por ser mi guía espiritual, el que fortalece mi fe ante cualquiera dificultad, el que 

me ayuda a no desfallecer cuando me siento agobiada y preocupada. 

 

A mi familia, que siempre me apoyó sin ningún reparo, siempre recibí de ellos consejos, y 

paciencia para seguir adelante. 

 

A los docentes de la Universidad Autónoma, por impartir sus conocimientos, brindarnos 

su apoyo y su tiempo.  

 

A la Institución Educativa Francisco José de Caldas, de Soledad, por su apoyo 

incondicional para la aplicación de las actividades. 

 

A mí directora del proyecto, por compartirme su experiencia, escucharme y estar atenta a 

mis inquietudes investigativas.  

 

A todos los que de alguna manera contribuyeron en la realización de este                         

proyecto. 

  



4 

La ludificación para fortalecer procesos lecto-escritores 

 

Tabla de contenido 
                                                                                                                                         Pág. 

Introducción ...................................................................................................................... 20 

CAPÍTULO 1 .................................................................................................................... 24 

Planteamiento del Problema ............................................................................................. 24 

1.1 El Problema ............................................................................................................. 24 

1.1.1 Situación Problémica ........................................................................................ 24 

1.1.2 Limitaciones ..................................................................................................... 30 

1.1.3 Delimitación ..................................................................................................... 30 

1.2 Formulación del Problema ...................................................................................... 31 

¿La ludificación como estrategia pedagógica ayudaría al fortalecimiento de la lectura y 

escritura basada en TIC, en los estudiantes de octavo grado de la Institución Educativa 

Francisco José de Caldas de Soledad (Atlántico)? .................................................................... 31 

1.3 Objetivos ................................................................................................................. 31 

1.3.1 General.............................................................................................................. 31 

1.3.2 Específicos ........................................................................................................ 31 

1.4Justificación .............................................................................................................. 32 

1.5 Hipótesis .................................................................................................................. 34 

CAPÍTULO II ................................................................................................................... 36 

MARCO DE REFERENCIA ............................................................................................ 36 

2.1. Antecedentes .......................................................................................................... 36 



5 

La ludificación para fortalecer procesos lecto-escritores 

 

2.2. Marco Teórico ........................................................................................................ 42 

2.3. Marco Conceptual .................................................................................................. 48 

2.3.1 Los Tics en Educación ...................................................................................... 48 

2.3.2 Gamificación o Ludificación ............................................................................ 49 

CÁPÍTULO III .................................................................................................................. 54 

DISEÑO METODOLÓGICO ........................................................................................... 54 

3.1. Método de Investigación. ....................................................................................... 54 

3.3 Fases de la investigación ......................................................................................... 56 

3.4 Categorías ................................................................................................................ 58 

3.5 Contexto de la Investigación ................................................................................... 61 

3.6 Población ................................................................................................................. 61 

3.7 Participantes o Muestra ........................................................................................... 62 

3.8 Instrumentos de Recolección de Información ......................................................... 62 

4.3. Plan de Acción ....................................................................................................... 64 

3.9 Validación de Instrumentos ..................................................................................... 64 

3.10 Proceso de aplicación y recolección de información ............................................ 65 

3.11 Aspectos Éticos ..................................................................................................... 65 

CAPÍTULO IV.................................................................................................................. 66 

ANÁLISIS Y RESULTADOS ......................................................................................... 66 

4.4 Análisis y Resultados .............................................................................................. 69 



6 

La ludificación para fortalecer procesos lecto-escritores 

 

4.5 Prueba final: Prueba Diagnostica .......................................................................... 108 

4.6 Plan de Acción ...................................................................................................... 110 

......................................................................................................................................... 118 

......................................................................................................................................... 118 

......................................................................................................................................... 118 

DIARIO PEDAGÓGICO................................................................................................ 119 

4.7 Análisis de Resultados .......................................................................................... 120 

4.8 Triangulación ........................................................................................................ 157 

4.8.1 Tipo de Triangulación .................................................................................... 157 

4.9 Ensayo Argumentativo .......................................................................................... 164 

PROPUESTA .................................................................................................................. 166 

......................................... 166 

CAPÍTULO V ................................................................................................................. 174 

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES ............................................................. 174 

5.1 CONCLUSIONES ................................................................................................ 174 

5.2 RECOMENDACIONES ....................................................................................... 176 

REFERENCIAS .............................................................................................................. 177 

ANEXO. 1. Cartas Consentimiento informado Rector ................................................... 185 

4.5 Prueba final: Prueba Diagnostica .......................................................................... 248 

 



7 

La ludificación para fortalecer procesos lecto-escritores 

 

 

INDICE DE TABLAS 

                                                                                                                                                   Pág. 

 

Tabla 1. Rejilla de evaluación de lectura…………………………………………………….....60 

Tabla 2. Rejilla de evaluación de escritura……………………………………………………..61 

Tabla 3. Cronograma de actividades…………………………………………………………….69 

Tabla 4. Pregunta No 1 Numero de personas con quien vives, incluyéndote….….…………….72 

Tabla 5. Pregunta No 2 ¿Vives con tus padres?............................................................................73 

Tabla 6. Pregunta No 3 ¿Qué han estudiado tus padres?..............................................................73 

Tabla 7. Pregunta No 4 ¿Cuál es la profesión de tus padres?.......................................................74 

Tabla 8. Pregunta No 5 ¿Cuál es el nivel académico de tus padres?............................................75 

Tabla 9. Pregunta No 6-1: Soy bueno o buena en las tareas escolares………………………….76 

Tabla 10. Pregunta No 6-2: Me imagina fácilmente las situaciones que hago………………….76 

Tabla 11. Pregunta No 6-3: Hago amigos y amigas fácilmente………………………………...76 

Tabla 12. Pregunta No 6-4: Tengo dificultades con la lectura………………………………….77 

Tabla 13. Pregunta No 6-5: Me gusta como soy………………………………………………..77 

Tabla 14. Pregunta No 6-6: Me gusta participar en muchas actividades……………………….77 

Tabla 15. Pregunta No 6-7: Pienso las cosas antes de hacerlas…………………………………78 

Tabla 16. Pregunta No 6-8: Me gusta imaginar situaciones cosas nuevas………………………78 

Tabla 17. Pregunta No 6-9: Me gusta la soledad………………………………………………..78 

Tabla 18. Pregunta No 6-10: Tengo facilidad para concentrarme al leer……………………….79 

Tabla 19. Pregunta No 6-11: Tuve dificultades cuando aprendí a leer………………………….79 

Tabla 20. Pregunta No 6-12: Me siento feliz…………………………………………………....79 

Tabla 21. Pregunta No 6-13: Leo con rapidez…………………………………………………..79 



8 

La ludificación para fortalecer procesos lecto-escritores 

 

Tabla 22. Pregunta No 6-14: Me siento solo o sola……………………………………………..80 

Tabla 23. Pregunta No 6-15: Comprendo generalmente lo que leo……………………………..80 

Tabla 24. Pregunta No 6-16: Se que la gente me tiene en cuenta……………………………….80 

Tabla 25. Pregunta No 7-1: Practicar algún deporte…………………………………………….80 

Tabla 26. Pregunta No 7-2: Ir al cine…………………………………………………………….81 

Tabla 27. Pregunta No 7-3: Ir a la discoteca……………………………………………………..81 

Tabla 28. Pregunta No 7-4: Salir con amigos o amigas………………………………………….82 

Tabla 29. Pregunta No 7-5: Ver la televisión……………………………………………………83 

Tabla 30. Pregunta No 7-6: Escuchar música……………………………………………………83 

Tabla 31. Pregunta No 7-7: Leer…………………………………………………………………84 

Tabla 32. Pregunta No 7-8: Jugar con el ordenador o la videoconsola………………………….84 

Tabla 33. Pregunta No 7-9: Navegar por internet……………………………………………….85 

Tabla 34. Pregunta No 8: ¿Aproximadamente cuántos libros, sin contar los de texto, hay en tu 

casa?...............................................................................................................................................85 

Tabla 35. Pregunta No 9-1: ¿Has comprado periódicos de información general?........................86 

Tabla 36. Pregunta No 9-2: ¿Has comprado periódicos de información deportiva?.....................87 

Tabla 37. Pregunta No 10: ¿Cuánto leen tus padres?....................................................................88 

Tabla 38. Pregunta No 11-1: ¿Te leían libros?..............................................................................89 

Tabla 39. Pregunta No 11-2: ¿Te compraban o regalaban libros?.................................................89 

Tabla 40. Pregunta No 11-3: ¿Te preguntaban por lo que leias?...................................................90 

Tabla 41. Pregunta No 12: ¿Te gusta leer?....................................................................................90 

Tabla 42. Pregunta No 13-1: …………………………………………………………………….91 

Tabla 43. Pregunta No 13-2: …………………………………………………………………….91 



9 

La ludificación para fortalecer procesos lecto-escritores 

 

Tabla 44. Pregunta No 13-3: …………………………………………………………………….92 

Tabla 45. Pregunta No 13-4: …………………………………………………………………….92 

Tabla 46. Pregunta No 13-5: …………………………………………………………………….92 

Tabla 47. Pregunta No 13-6: …………………………………………………………………….93 

Tabla 48. Pregunta No 13-7: ……………………………………………………………...……..94 

Tabla 49. Pregunta No 13-8: …………………………………………………………………….94 

Tabla 50. Pregunta No 13-9: …………………………………………………………………….94 

Tabla 51. Pregunta No 13-10: …………………………………………………………………...95 

Tabla 52. Pregunta No 13-11: …………………………………………………………………...95 

Tabla 53. Pregunta No 13-12: …………………………………………………………………...96 

Tabla 54. Pregunta No 13-13: …………………………………………………………………...96 

Tabla 55. Pregunta No 13-14: …………………………………………………………………...96 

Tabla 56. Pregunta No 14: ¿Cuál es el principal motivo por el que crees que es importante 

leer?................................................................................................................................................97 

Tabla 57. Pregunta No 15: ¿Sueles leer libros en tu tiempo libre?................................................97 

Tabla 58. Pregunta No 16: ¿Cuántos libros has leído en tu tiempo libe en el último mes?...........98 

Tabla 59. Pregunta No 17: ¿Hora lees más o menos que hace dos años?......................................98 

Tabla 60. Pregunta No 18-1: ……………………………………..…………………………..….99 

Tabla 61. Pregunta No 18-2: …………………………………………………………………...100 

Tabla 62. Pregunta No 18-3: …………………………………………………………………...100 

Tabla 63. Pregunta No 18-4: …………………………………………………………………...100 

Tabla 64. Pregunta No 18-5: …………………………………………………………………...101 

Tabla 65. Pregunta No 18-6. …………………………………………………………………...101 



10 

La ludificación para fortalecer procesos lecto-escritores 

 

Tabla 66. Pregunta No 18-7: …………………………………………………………………...102 

Tabla 67. Pregunta No 18-8: …………………………………………………………………...102 

Tabla 68. Pregunta No 18-9: …………………………………………………………………...102 

Tabla 69. Pregunta No 19: ……………………………………………………………………..103 

Tabla 70. Pregunta No 20-1: …………………………………………………………………...104 

Tabla 71. Pregunta No 20-2: …………………………………………………………………...104 

Tabla 72. Pregunta No 20-3: …………………………………………………………………...104 

Tabla 73. Pregunta No 20-4: …………………………………………………………………...105 

Tabla 74. Pregunta No 20-5: …………………………………………………………………...105 

Tabla 75. Pregunta No 21: ¿Finaliza los libros que comienza?...................................................106 

Tabla 76. Pregunta No 22-1: …………………………………………………………………...106 

Tabla 77. Pregunta No 22-2: …………………………………………………………………...107 

Tabla 78. Pregunta No 22-3: …………………………………………………………………...107 

Tabla 79. Pregunta No 22-4: …………………………………………………………………...108 

Tabla 80. Pregunta No 22-5: …………………………………………………………………...108 

Tabla 81. Pregunta No 22-6: …………………………………………………………………...109 

Tabla 82. Pregunta No 23: ¿Cuál es el motivo principal por el que lees?...................................109 

Tabla 83. Pregunta No 24-1: …………………………………………………………………...110 

Tabla 84. Pregunta No 24-2: …………………………………………………………………...110 

Tabla 85. Pregunta No 24-3: …………………………………………………………………...111 

Tabla 86. Pregunta No 24-4: …………………………………………………………………...111 

Tabla 87. Pregunta No 25: ¿Se realizan actividades de fomento de la lectura en tu 

institución?...................................................................................................................................112 



11 

La ludificación para fortalecer procesos lecto-escritores 

 

Tabla 88. Pregunta No 26: ¿Lees los libros que te recomiendas los profesores en tu 

institución?...................................................................................................................................112 

Tabla 89. Pregunta No 27: ¿Sueles escribir en casa?...................................................................113 

Tabla 90. Pregunta No 28: ¿Es la escritura una práctica habitual para usted?............................113 

Tabla 91. Pregunta No 29: ¿Cuándo se dispone a escribir los elementos necesarios para dar 

comienzo a la tarea?.....................................................................................................................114 

Tabla 92. Pregunta No 30: ¿Organiza l espacio donde va a escribir?..........................................114 

Tabla 93. Pregunta No 31: ¿Conoces algo de las herramientas tecnológicas de ludificación o 

gamificación?...............................................................................................................................115 

Tabla 94. Pregunta No 32: ¿Has realizado actividades de las herramientas Quizzy o Kahoot? 

Tabla 95. Síntesis de prueba inicial: Encuesta………………………………………………….116  

Tabla 96. Síntesis de prueba final: Diagnostica………………………………………………...120 

Tabla 97. Actividad 1, reglas de acción…...……………………………………………………142 

Tabla 98. Actividad 2, afianzamiento de la comprensión lectora………………………………150 

Tabla 99. Actividad 3, afianzamiento de la lectura literal e inferencia………………………...154 

Tabla 100. Actividad 4, muro virtual mitos y leyendas………………………………………...158 

Tabla 101. Actividad 5, evaluación en la herramienta Kahoot…………………………………165 

Tabla 102. Síntesis de las rejilla de evaluación: Lectura………………………...……………..170 

Tabla 104. Síntesis de las rejillas de evaluación: Escritura…………………………………….174 

Tabla 105. Comparación de instrumentos……………………………………………………...180 

 

 

  



12 

La ludificación para fortalecer procesos lecto-escritores 

 

INDICE DE GRÁFICOS 

                                                                                                                                                   Pág. 

 

Grafica 1. Pregunta 1…………………………………………………………………………...220 

Grafica 2. Pregunta 2…………………………………………………………………………...221 

Grafica 3. Pregunta 3…………………………………………………………………………...222 

Grafica 4. Pregunta 4…………………………………………………………………………...223 

Grafica 5. Pregunta 5…………………………………………………………………………...224 

Grafica 6. Pregunta 6…………………………………………………………………………...225 

Grafica 7. Pregunta 6-1………………….………...…………………………………………....226 

Grafica 8. Pregunta 6-2…….…………………………………………………………………...227 

Grafica 9. Pregunta 6-3….……………………………………………………………………...228 

Grafica 10. Pregunta 6-4.……………………………………………………………………….229 

Grafica 11. Pregunta 6-5.……………..………………………………………………………...230 

Grafica 12. Pregunta 6-6….…………………………………………………………………….231 

Grafica 13. Pregunta 6-7.……………………………………………………………………….232 

Grafica 14. Pregunta 6-8.……………………………………………………………………….233 

Grafica 15. Pregunta 6-9……………………….……………………………………………….234 

Grafica 16. Pregunta 6-10...…………………………………………………………………….234 

Grafica 17. Pregunta 6-11...…………………………………………………………………….235 

Grafica 18. Pregunta 6-12...…………………………………………………………………….236 

Grafica 19. Pregunta 6-13...…………………………………………………………………….236 

Grafica 20. Pregunta 6-14...…………………………………………………………………….237 

Grafica 21. Pregunta 6-15...…………………………………………………………………….238 

Grafica 22. Pregunta 7-1.……………………………………………………………………….239 



13 

La ludificación para fortalecer procesos lecto-escritores 

 

Grafica 23. Pregunta 7-2.……………………………………………………………………….240 

Grafica 24. Pregunta 7-3………………………….…………………………………………….241 

Grafica 25. Pregunta 7-4.……………………………………………………………………….242 

Grafica 26. Pregunta 7-5.……………………………………………………………………….242 

Grafica 27. Pregunta 7-6…………………….………………………………………………….243 

Grafica 28. Pregunta 7-7.……………………………………………………………………….244 

Grafica 29. Pregunta 7-8.……………………………………………………………………….244 

Grafica 30. Pregunta 7-9.……………………………………………………………………….245 

Grafica 31. Pregunta 8………………………………………………………………………….246 

Grafica 32. Pregunta 9………………………………………………………………………….247 

Grafica 33. Pregunta 9………………………………………………………………………….248 

Grafica 34. Pregunta 10………………………………………………………………………...249 

Grafica 35. Pregunta 11………………………………………………………………………...250 

Grafica 36. Pregunta 11………………………………………………………………………...250 

Grafica 37. Pregunta 11………………………………………………………………………...251 

Grafica 38. Pregunta 12………………………………………………………………………...252 

Grafica 39. Pregunta 13-1.……………………………………………………………………...253 

Grafica 40. Pregunta 13-2.……………………………………………………………………...254 

Grafica 41. Pregunta 13-3.……………………………………………………………………...254 

Grafica 42. Pregunta 13-5.……………………………………………………………………...255 

Grafica 43. Pregunta 13-6….…………………………………………………………………...256 

Grafica 44. Pregunta 13-7.……………………………………………………………………...256 

Grafica 45. Pregunta 13-8.……………………………………………………………………...257 



14 

La ludificación para fortalecer procesos lecto-escritores 

 

Grafica 46. Pregunta 13-9.……………………………………………………………………...258 

Grafica 47. Pregunta 13-10...…………………………………………………………………...258 

Grafica 48. Pregunta 13-11...…………………………………………………………………...259 

Grafica 49. Pregunta 13-12...…………………………………………………………………...260 

Grafica 50. Pregunta 13-13...………………………………………………………………...…260 

Grafica 51. Pregunta 13-14...…………………………………………………………………...261 

Grafica 52. Pregunta 13-15...…………………………………………………………………...262 

Grafica 53. Pregunta 14………………………………………………………………………...262 

Grafica 54. Pregunta 15………………………………………………………………………...263 

Grafica 55. Pregunta 16………………………………………………………………………...264 

Grafica 56. Pregunta 17………………………………………………………………………...265 

Grafica 57. Pregunta 18-1….…………………………………………………………………...266 

Grafica 58. Pregunta 18-2.……………………………………………………………………...267 

Grafica 59. Pregunta 18-3.……………………………………………………………………...268 

Grafica 60. Pregunta 18-4.……………………………………………………………………...268 

Grafica 61. Pregunta 18-5.……………………………………………………………………...269 

Grafica 62. Pregunta 18-6.……………………………………………………………………...270 

Grafica 63. Pregunta 18-7.……………………………………………………………………...271 

Grafica 64. Pregunta 18-8.……………………………………………………………………...271 

Grafica 65. Pregunta 18-9.……………………………………………………………………...272 

Grafica 66. Pregunta 19………………………………………………………………………...273 

Grafica 67. Pregunta 19………………………………………………………………………...274 

Grafica 68. Pregunta 20………………………………………………………………………...275 



15 

La ludificación para fortalecer procesos lecto-escritores 

 

Grafica 69. Pregunta 20………………………………………………………………………...276 

Grafica 70. Pregunta 20………………………………………………………………………...277 

Grafica 71. Pregunta 20………………………………………………………………………...277 

Grafica 72. Pregunta 21………………………………………………………………………...278 

Grafica 73. Pregunta 22………………………………………………………………………...279 

Grafica 74. Pregunta 22………………………………………………………………………...280 

Grafica 75. Pregunta 22………………………………………………………………………...280 

Grafica 76. Pregunta 22………………………………………………………………………...281 

Grafica 77. Pregunta 22………………………………………………………………………...282 

Grafica 78. Pregunta 22………………………………………………………………………...283 

Grafica 79. Pregunta 23………………………………………………………………………...284 

Grafica 80. Pregunta 24………………………………………………………………………...285 

Grafica 81. Pregunta 24………………………………………………………………………...286 

Grafica 82. Pregunta 24………………………………………………………………………...286 

Grafica 83. Pregunta 24………………………………………………………………………...287 

Grafica 84. Pregunta 25………………………………………………………………………...288 

Grafica 85. Pregunta 26………………………………………………………………………...288 

Grafico 86. Pregunta 27………………………………………………………………………...289 

Grafica 87. Pregunta 28………………………………………………………………………...290 

Grafica 88. Pregunta 29………………………………………………………………………...291 

Grafico 89. Pregunta 30………………………………………………………………………...292 

Grafico 90. Pregunta 31………………………………………………………………………...293 

Grafico 91. Pregunta 32………………………………………………………………………...294 



16 

La ludificación para fortalecer procesos lecto-escritores 

 

Grafico 92. Pregunta No 1: Según el texto, ¿qué hace el dragón al salir de su refugio?.............302 

Grafico 93. Pregunta No 2: Según el texto, ¿Con qué ataca el dragón?......................................302 

Grafica 94. Pregunta No 3: "En ciertas cuevas se encuentran dragones enormes…" ¿Qué 

significa la frase que se encuentra en el texto?............................................................................304 

Grafica 95. Pregunta No 4……………………………………………………………………...305 

Grafica 96. Pregunta No 5……………………………………………………………………...306 

Grafica 97. Pregunta No 6……………………………………………………………………...307 

Grafica 98. Pregunta No 7……………………………………………………………………...308 

Grafica 99. Pregunta No 8……………………………………………………………………...309 

Grafica 100. Pregunta No 9…………………………………………………………………….310 

Grafica 101. Pregunta No 10…………………………………………………………………...311 

Grafica 102. Pregunta No 11…………………………………………………………………...312 

Grafica 103. Preguntas No 12…………………………………………………………………..313 

Grafica 104. Escritura Caligrafía espaciamiento……………………………………………….313 

Grafica 105. Escritura Caligrafía Tamaño……………………………………………………...314 

Grafica 106. Escritura Caligrafía nitidez……………………………………………………….315 

  



17 

La ludificación para fortalecer procesos lecto-escritores 

 

INDICE DE FIGURAS 

                                                                                                                                                    Pág. 

 

Figura 1. Fases del proyecto de investigación…………………………………………………...59 

Figura 2. Evidencia actividad 1………………………………………………………………...123 

Figura 3. Evidencia actividad 1,1………………………………………………………………124 

Figura 4. Evidencia actividad 2………………………………………………………………...125 

Figura 5. Taller 1, palabras según su acento…………………………………………………....191 

Figura 6. Taller 2, afianzamiento de la lectura para la comprensión lectora…………………...192 

Figura 7. Los niveles de lectura………………………………………………………………...193 

Figura 8. Mitos y leyendas……………………………………………………………………..194 

Figura 9. Prueba Kahoot………………………………………………………………………..195 

  



18 

La ludificación para fortalecer procesos lecto-escritores 

 

Resumen 

 

Es importante dar a conocer la problemática que está afectando a los estudiantes de 

octavo grado de la Institución Educativa Francisco José de Caldas del Municipio de Soledad 

Atlántico, referente a la falta de hábitos lectores y escritores que han incidido su rendimiento 

académico y en las prácticas de aula. Se hizo seguimiento a través de un Pretest y un Postest, que 

permitió conocer más a fondo los gustos, las costumbres desde casa y el entorno familiar de 

nuestros jóvenes; también se detectaron dificultades ortográficas, vocabulario pobre en sus 

redacciones, falta de coherencia y cohesión en la elaboración de párrafos. Con estos instrumentos 

se pretendió lograr un cambio de actitud en ellos y demostrarles lo importante que es leer y 

escribir correctamente a través de estrategias pedagógicas basadas en la Ludificación, donde 

prima el uso de las TIC. Se emplearon diferentes herramientas virtuales con una metodología 

mixta, basada en la investigación acción a través de talleres didácticos y pruebas en línea, con 

temáticas enfocadas hacia la comprensión, el análisis, la interpretación. Este tipo de ejercicio 

invitó al estudiante a jugar con la imaginación, a pesar de sus falencias, los estudiantes 

demostraron interés, y entendieron que con la constancia se puede llegar a la excelencia.    

 

Palabras Clave: Lectura. Escritura. Aprendizaje. Afianzamiento. Ludificación.TIC. 
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Abstract 

iT is important to publicize the problem that is affecting the eighth grade students of the Francisco 

José de Caldas Educational Institution of the Municipality of Soledad Atlantico, referring to the 

lack of reading and writing habits that have affected their academic performance and the practices 

of classroom. Follow-up was carried out through a Pre-test and a Prieba final, which allowed us to 

learn more about the tastes, customs from home and the family environment of our young people; 

Spelling difficulties, poor vocabulary in their writing, lack of coherence and cohesion in the 

preparation of paragraphs were also detected. With these instruments, it was intended to achieve a 

change of attitude in them and show them how important it is to read and write correctly through 

pedagogical strategies based on Gamification, where the use of ICT prevails. Different virtual tools 

were used with a methodology based on educational workshops and online tests, with themes 

focused on understanding, analysis, and interpretation. This type of exercise invited the student to 

play with the imagination, despite its shortcomings, the students showed interest, and understood 

that excellence can be achieved with perseverance. 

 

Keywords: Reading. Writing. Learning. Bonding. Gamification. ICT 
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Introducción 

 

 Este proyecto de investigación se enfocó en los jóvenes de octavo grado de la Institución 

Educativa Francisco José de Caldas, de Soledad (Atlántico), debido al poco gusto que manifiestan 

por la lectura y la escritura. Con el fin de mejorar estas dificultades, se recurrió a: “La Ludificación 

como una estrategia pedagógica y dinámica para mejorar el rendimiento académico de los 

estudiantes objeto de esta investigación.  

Por tal razón, el proyecto se orientó en los estudiantes que pertenecen a una Institución 

pública, su edad oscila entre 13 y 14 años; se encuentran en el segmento de la población de estrato 

socioeconómico 1 y 2 generalmente.  

Con este trabajo, se quiere dar respuesta al interrogante: ¿a quién estoy enseñando? Para 

conocer a fondo el origen de las dificultades lectoras y escritoras de los estudiantes seleccionados, 

se aplicó un diagnóstico que abarcó dos frentes: una encuesta que diera respuesta sobre el perfil 

del estudiante y su entorno próximo en aspectos como el económico, afectivo, preferencias, 

inclinaciones, hábitos, y, por otro lado, se aplicó una prueba que sirvió de insumo para segmentar 

los niveles de desempeño de los estudiantes en sus habilidades lectoescritoras. 

De los resultados arrojados a través de estudio previo, se estructuró una intervención para 

mejorar esas falencias con base en las nuevas tecnologías de la información; para ello se puso a 

disposición de los estudiantes las herramientas como:  Quizzy, Kahoot, Google form, Padlet. A 

través de ellas, se pudo observar una mejoría en aspectos como: la motivación, participación, 

producción y niveles de desempeño. 
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De tal manera que, en el Capítulo 1, se hace una breve descripción de la problemática de 

lectura y escritura en el contexto nacional, regional e institucional, con base a los factores que 

han influido en el nivel académico de los estudiantes, los malos hábitos de estudio, la apatía de 

leer cualquier tipología textual y esto repercute también en la escritura. Del mismo modo, se 

plantea la Formulación del problema, motivo de esta investigación, como también los objetivos, 

que son el conjunto de fines que se proponen para el desarrollo del proyecto. Otro elemento aquí 

contemplado es la Justificación a través de la cual se dan a conocer las razones por las que se 

precisa la implementación de la ludificación como herramienta didáctica para fortalecer los 

aprendizajes de lectura y escritura, de tal manera que se puedan conseguir los objetivos 

propuestos.  

En el Capítulo 2, lo conforman los antecedentes, aspecto de suma importancia porque 

son aquellos proyectos de Maestría y Doctorado que guardan relación con la tesis de 

investigación en construcción, porque su título está enfocado en la Ludificación para el 

fortalecimiento de la lectura y escritura basada en Tic.  Se encuentra un marco teórico, 

constituidas por referencias de revistas, libros y tesis de Maestría que soportan y complementan 

la temática de estudio. Esta información se organizó teniendo en cuenta criterios geográficos, se 

inicia con las referencias internacionales, luego las nacionales y por último las regionales. Se 

observa un marco conceptual, que son aquellos conceptos importantes para el proyecto y 

universalmente aceptados por la comunidad académica, que van relacionados con el título y los 

objetivos del proyecto. Y se finaliza con el marco legal, es la normatividad que fundamenta la 

investigación, está conformada por leyes, decretos, entre otros. 

En el Capítulo 3, se hace referencia al tipo de investigación Mixta, es decir, se basa en la 

recolección de datos donde se pueden encontrar valoraciones numéricas, observaciones o 
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inferencias. El enfoque de este proyecto es de tipo Investigación-acción. Se afirma que son 

prácticas educativas que invitan a la reflexión y a la crítica. En este capítulo también se plantea 

una hipótesis:” La implementación de la Ludificación basada en Tic”, esta se evidenciará en las 

pruebas internas que se aplicarán a octavo grado, para mejorar las habilidades comunicativas y 

fortalezcan la comprensión lectora. 

Además, se relacionan las categorías y subcategorías de la rejilla de evaluación para la 

lectura y la escritura que se aplicarán a cada actividad que ayudará a dar solución a la 

problemática planteada. En el transcurso de los siguientes capítulos se encontrarán los conceptos 

de cada aspecto señalado en las rejillas de evaluación. En el contexto de la investigación los 

factores que han influido en el bajo nivel de rendimiento en la comprensión lectora y escritora 

son: la falta de hábitos lectores, la apatía a leer y escribir, los escasos conocimientos previos que 

se refleja en su comunicación por su vocabulario pobre. Se resalta a la población objeto de 

estudio de la investigación, a los 35 estudiantes de octavo grado, de la Institución Educativa 

Francisco José de Caldas. 

También se da a conocer los instrumentos de recolección de información como son: 

Encuesta, pre.test, Prieba final, rejilla de seguimiento, diario pedagógico, los cuales se detallarán 

más adelante. Cada uno de estos instrumentos fue validado con base en los objetivos formulados 

y supervisados por la asesora de proyecto y un asesor externo. Importante mencionar la carta de 

consentimiento informado porque le brinda la transparencia del proceso de investigación, para 

que a los padres de familia del grupo objeto de estudio se deben mantener informados sobre el 

proceso que llevan sus hijos. 

En este Capítulo 4, se enfatiza sobre el tipo de Investigación Mixta, que es una 

metodología que consiste en recopilar e integrar tanto la investigación cuantitativa como la 
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cualitativa. Se presenta un cronograma de actividades con las fechas en se aplicaron, las 

herramientas utilizadas y los responsables.  

Se desarrolla un plan de acción, en el se detallan cada uno de los instrumentos, la 

Encuesta, se tabula la información a través de un diagrama circular que muestran la estadística en 

cada pregunta formulada a los estudiantes. También se presenta una Prueba Diagnóstica aplicada 

al grupo 806, contiene preguntas para afianzar la lectura y la escritura. Se tallan los aspectos más 

relevantes de cada actividad, cabe resaltar que cada una de ellas se explicó en el aula presencial y 

se puso en práctica utilizando las herramientas virtuales. 

Se presenta la evaluación de cada actividad empleando la rejilla para la lectura y la 

escritura. Se reafirma el uso de la Triangulación, que está asociado con la Investigación Mixta. 

Se presenta una propuesta muy interesante titulada: “Muro Virtual para la Lectura y la 

Escritura”, donde la Ludificación se aplica a través de la herramienta Padlet. 

En el Capítulo 5, se presentan las Conclusiones de la investigación; se logró un alto nivel 

de disciplina e interés en el fortalecimiento de la lectura y la escritura, motivadas por el uso de 

herramientas virtuales. Las Recomendaciones dirigidas a la Maestría, a la Investigación, a la 

Institución objeto de estudio, para que este proyecto sirva de modelo a otros Maestrantes.  
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CAPÍTULO 1 

Planteamiento del Problema 

 

El Proyecto de Investigación que se presenta en este documento, denominado “La 

Ludificación, como estrategia pedagógica para el Fortalecimiento de la lectura y escritura en los 

estudiantes de Octavo grado en la Institución Educativa Francisco José de Caldas, pretende poner 

en práctica un aprendizaje lúdico, creativo, abierto, cooperativo, que permita fortalecer la lectura 

y la escritura, pues estas son unas de las mayores necesidades que tienen los estudiantes 

mencionados. En este sentido se vuelve una prioridad seleccionar estrategias que permitan 

desarrollar competencias lectora y escritura en ellos.  

Al reflexionar sobre las estrategias idóneas para incentivar la lectura y escritura, surgen 

diversas herramientas que posibilitan alcanzar los objetivos propuestos, entre ellas el uso de las 

nuevas tecnologías y los juegos en el aula de clase, es decir la ludificación. 

 

 

1.1 El Problema 

 

1.1.1 Situación Problémica 

 

Si se miran los problemas de lectura a nivel mundial, se afirma que el hábito por la 

lectura se ha fomentado desde hace muchos siglos, y a pesar de que la evolución del tiempo y de 

los avances tecnológicos hacen parte de nuestro diario vivir, no se puede admitir que esta 

costumbre o hábito llegue a eclipsarse. El ser humano por naturaleza es sociable, por lo tanto, 

vive en constante búsqueda de información actualizada sobre los problemas y descubrimientos 
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de la humanidad, por tal razón, para que esta actividad se desarrolle sin dificultades, se debe 

incentivar la competencia lectora, para que se sienta seguro y esté preparado a asimilar lo que 

sucede en su entorno o fuera de él.  

Por tal razón (Cano García, 2008) dice, a lo largo de la vida se necesita aprender y 

desaprender constantemente. Para ello, por una parte, se requiere la capacidad de gestionar la 

información. Pero más allá de la información, aprender a aprender, es la capacidad para 

proseguir y persistir en la adquisición del propio conocimientos, lo que conlleva realizar 

una inspección eficaz de la época y la información, individual y grupalmente. 

A nivel mundial, la lectura se relaciona a la sabiduría; la India es el país que más horas 

ocupa para leer, estando en un promedio de 40 minutos a 10 horas aproximadamente en la 

semana, Tailandia, China y Filipinas son países que dedican un aproximado de 8 horas 

semanales al hábito de la lectura y finalmente está Egipto entre los cinco países más lectores del 

mundo, en el que sus habitantes dedican de 6 a 7 horas en la semana a la lectura. En lo referente 

a América Latina se mencionan a países como Argentina que está ubicado en el país No. 17 

y México en el No. 24, que dedican la mitad del tiempo de la India para leer. (Telesur, 2018)  

Por lo tanto, expertos analizan por qué los estudiantes en Colombia no tienen hábitos de 

lectura. Estudios en EE. UU y Colombia, confirman que la mayoría de los estudiantes no tienen 

hábitos de lectura, y si leen o escriben, es sólo para la academia. Versados en esta situación 

analizan esta problemática. (DANE, 2017) 

De tal manera que, leer es parte fundamental de la formación académica porque ayuda a 

mejorar habilidades como el pensamiento crítico, el razonamiento complejo y la escritura; sin 

embargo, según un estudio realizado por (Arum, 2011, como se citó en Semana, 2013) docente 

de la Universidad de Nueva York, el 45 % de los estudiantes no reportan una mejoría 

https://www.monografias.com/trabajos15/calidad-serv/calidad-serv.shtml#PLANT
https://www.monografias.com/trabajos14/control/control.shtml
https://www.monografias.com/trabajos901/evolucion-historica-concepciones-tiempo/evolucion-historica-concepciones-tiempo.shtml
https://www.monografias.com/trabajos13/quentend/quentend.shtml#INTRO
https://www.monografias.com/trabajos14/la-india/la-india.shtml
https://www.monografias.com/trabajos13/cultchin/cultchin.shtml
https://www.monografias.com/trabajos/culturaegipcia/culturaegipcia.shtml
https://www.monografias.com/trabajos10/amlat/amlat.shtml
https://www.monografias.com/trabajos/histomex/histomex.shtml
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significativa en estas habilidades durante sus dos primeros años de Uuniversidad, mientras que el 

36 % no demuestran ninguna mejora significativa en aprendizaje en los cuatro años de educación 

superior.  

Es así como, este estudio fue realizado a 2.300 estudiantes en 24 Iinstituciones que 

tomaron la Collegiate Learning Assessment (CLA), una prueba estandarizada de logro que se 

administra a los estudiantes en su primer semestre y luego otra vez al final de su segundo año, en 

Estados Unidos. Pero, esta problemática no se presenta sólo en las Uuniversidades 

estadounidenses, también se presenta en Colombia y por supuesto, en Cali.  

(Zambrano, 2005 como se citó en El país, 2013) director de la Maestría en Educación de 

la Universidad ICESI, dice que para nadie es un secreto que en las Uuniversidades los 

estudiantes leen poco o no leen. 

Con base en lo expuesto anteriormente, para este proyecto de investigación, se realizó 

una revisión en la página del ICFES, con el fin de conocer los resultados de la Prueba Saber de 

Quinto de Primaria de la Institución objeto de esta investigación, con respecto a la asignatura de 

Lenguaje del año 2017, pues fue la última prueba que se aplicó a la Primaria, y es la más cercana 

que tiene la Institución Francisco José de Caldas, para analizar el desempeño de los estudiantes. 

El resultado obtenido muestra un nivel mínimo en promedio. Según el análisis, menos de la 

mitad (4,9%) de los estudiantes del Colegio se encuentra en el mismo nivel de desempeño (Nivel 

mínimo).  
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Con las siguientes imágenes se corrobora que los estudiantes de tercero y quinto de 

primaria no realizan la prueba Saber desde el año 2017. 

 

Estadística de los resultados de las pruebas saber del grado 3ero año 2017 en la 

asignatura de Lenguaje. 
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Muestra de las estadísticas de la prueba saber 5to de primaria del año 2017 en la 

asignatura de Lenguaje. 

 

En este sentido, los docentes en las jornadas pedagógicas manifiestan que esta 

problemática de los bajos resultados en dichas pruebas puede darse a múltiples razones como: el 
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escaso hábito lector, la baja motivación por la asignatura de lengua castellana, la dificultad en la 

comprensión de los textos que leen y a un vocabulario pobre que demuestran en el momento de 

realizar sus producciones textuales, entre otros factores de esta realidad. 

Teniendo en cuenta lo anterior, si persiste esta realidad en los estudiantes objeto de esta 

investigación, repercute directamente en sus procesos académicos de lectura y escritura 

necesarios para afrontar las diferentes áreas de conocimiento, y a mediano plazo, traerá para los 

jóvenes mayores inconvenientes en los demás cursos de básica secundaria, como en estudios 

superiores. En este mismo sentido, la realidad planteada se reflejará a nivel Institucional en el 

bajo rendimiento académico, y se manifestará en los bajos resultados de las pruebas internas y 

externas (SABER). 

Dadas las condiciones mencionadas, se hace necesario buscar estrategias pedagógicas, 

que potencien las competencias lectoras y escritoras requeridas para superar dichas dificultades; 

de esta manera, se podrá mostrar mejores resultados en todas las pruebas que se realicen y los 

estudiantes se desenvolverán bien en el contexto en que se encuentren, gracias a las herramientas 

brindadas, alcanzarán los retos que les exige la sociedad que cada día es más cambiante y 

exigente. 

El estudiante Caldista proviene de los estratos 1 y 2. La mayoría de los ellos vive en 

hogares disfuncionales, el nivel académico de los padres sólo llega hasta la primaria y algunos 

hasta la secundaria. Los recursos económicos para la manutención del hogar se logran a través de 

las ocupaciones como: vigilantes, comerciantes, amas de casa, albañiles, mecánicos, transporte 

público informal, entre otros. Debido al bajo nivel de escolaridad de los padres y en la poca 

visión de la importancia de ser ellos parte activa en la formación escolar de sus representados, en 



30 

La ludificación para fortalecer procesos lecto-escritores 

 

los estudiantes de Octavo Grado se patentiza un bajo desempeño, además del desinterés por la 

lectura, escritura y a los malos hábitos de estudio.  

A lo mencionado anteriormente, se suman otros factores como son: el poco interés de los 

padres por la educación de sus hijos, la apatía de los estudiantes por su aprendizaje, la carencia 

de medios audiovisuales que les permita estar informados constantemente y la falta de estrategias 

pedagógicas acordes a los avances científicos y tecnológicos para lograr un aprendizaje 

significativo. Otro aspecto que ha impedido el trabajo interdisciplinario, es la falta de 

capacitación de los docentes para el manejo y aplicación de las nuevas tecnologías. 

 

1.1.2 Limitaciones 

 

Entre las que se puedan encontrar en el desarrollo de esta investigación están: la falta de 

recursos tecnológicos para los estudiantes, pues algunos no poseen computadora e Internet. Ante 

esta carencia, la Docente investigadora gestionará los materiales necesarios para poner en 

marcha el proyecto. Otro factor, podría ser la poca disposición de los estudiantes para el 

desarrollo de los talleres, pero cuando hay interés por fortalecer el proceso lector y escritor, las 

situaciones mejorarán.  

 

1.1.3 Delimitación 

 

Este proyecto se desarrollará con los estudiantes de Octavo Grado de la Institución 

Francisco José de Caldas, de Soledad (Atlántico).  
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1.2 Formulación del Problema 

 

¿La ludificación como estrategia pedagógica ayudaría al fortalecimiento de la lectura y 

escritura basada en TIC, en los estudiantes de octavo grado de la Institución Educativa Francisco 

José de Caldas de Soledad (Atlántico)? 

  

1.3 Objetivos 

 

1.3.1 General 

 

Fortalecer la lectura y la escritura, en los estudiantes de Octavo Grado, de la Institución 

Educativa Francisco José de Caldas, del municipio de Soledad (Atlántico), con base en 

estrategias pedagógicas basadas en la Ludificación y en lasTIC. 

 

1.3.2 Específicos 

 

Determinar el nivel de desempeño respecto a la lectura y escritura, de los estudiantes 

objeto de esta investigación, a través de una prueba diagnóstica. 

 

Diseñar una propuesta pedagógica basada en la Ludificación, para fortalecer la 

comprensión lecto-escritora en los estudiantes de octavo grado, mediante estrategias basadas en 

TIC 
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Implementar los recursos TIC en las prácticas de aula, para despertar el interés de los 

estudiantes, mediante el uso de herramientas virtuales como Kahoot, Quizziz, Google form, 

Padlet.  

 

Evaluar la efectividad de la estrategia implementada, para identificar los avances en la 

comprensión lectora y escritora de los estudiantes, mediante las herramientas virtuales utilizadas 

en el aula.  

 

1.4Justificación 

     

Se considera pertinente enmarcar algunos referentes conceptuales acerca de la 

comunicación, el lenguaje, la lectura y la escritura, productos de un proceso pedagógico.  

Cabe resaltar que la comunicación es el proceso esencial para la vida en sociedad; 

permite que los seres humanos se expresen y compartan información entre sí, establezcan 

relaciones, lleguen a acuerdos y sean capaces de organizarse. “El Lenguaje no es solamente un 

instrumento de comunicación, es el hilo conductor que permea todas sus actuaciones, 

sentimientos y comportamientos dentro de un contexto determinado” (Plan de asignatura, 2021, 

p 2). 

 

Leer es ir más allá del texto. Es inferir, abstraer y construir hipótesis. La lectura implica 

también la interacción entre el lector, el autor y el texto. En este proceso son relevantes el 

contexto, el saber enciclopédico y las competencias lingüísticas, textuales, gramaticales y 

pragmáticas del lector. Y no se puede omitir la Escritura, que es un acto del habla que cumple la 
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función cognitiva, interactiva, socializadora y crítica, ya que facilita el pensar, el adoptar una 

postura frente a los criterios de validez de la materia en cuestión. (Plan de asignatura, 2021, pp. 

5-6). 

Según estudios realizados, 4,3 libros es el promedio de libros leídos al año por personas 

de 5 años y más. El 56,6% de los encuestados afirman que: ni le gusta ni les disgusta leer y, el 

26,0% afirman que si les gusta leer. En cuanto a la escritura el 56,3% afirma que: ni le gusta ni le 

disgusta escribir y al 22, % sí le gusta escribir. (Encuesta Nacional de Lectura (ENLEC) en 

Barranquilla, 2017, pp.4-27) 

Específicamente, en la Institución Educativa Francisco José de Caldas, no se han 

realizado estudios pertinentes frente a los índices lectura y escritura, es por esta razón, que se 

toman como referencia los datos a nivel distrital. 

Todos estos conceptos, muestran la importancia de los instrumentos de aprendizaje, que 

permite a los estudiantes satisfacer de manera competente sus necesidades comunicativas, 

personales y sociales desde cada área del saber. Para mejorar ese pensamiento de apatía hacia la 

lectura y escritura y todo lo que implica un análisis con el fin de obtener un producto final que es 

un texto escrito. La Institución objeto de estudio, propone investigar sobre uno de los problemas 

que se observan con mayor frecuencia como es, el bajo rendimiento en la lectura y escritura; por 

lo cual es necesario implementar una estrategia pedagógica basada en la Ludificación para el 

fortalecimiento de la lectura y la escritura, la cual se verá reflejada en el desarrollo de sus 

competencias lectoras, escritoras a través del buen uso de las nuevas tecnologías. 
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1.5 Hipótesis 

La implementación de la Ludificación con recursos TIC, fortalece la lectura y escritura se 

evidenciada en las pruebas internas aplicadas a los estudiantes de octavo grado de la Institución 

Educativa Francisco José de Caldas. 

 

Una hipótesis de trabajo,  trata de supuestos basados en hechos 

conocidos que sirven como puntos de referencia para una investigación posterior, de igual 

manera se puede decir que, una hipótesis es la tentativa de explicación de algún fenómeno o 

problema que puede ser corroborado mediante observación o experimentación, siguiendo en la 

misma dirección;  una hipótesis científica es una proposición que ha sido formulada a través de 

la recolección de información y datos, aunque no esté confirmada, sirve para responder de forma 

alternativa a un problema con base científica. 

Dentro del marco del proyecto: “La Ludificación, como estrategia pedagógica para el 

fortalecimiento de la lectura y escritura basado en TIC, en los estudiantes de octavo grado, de la 

Institución Educativa Francisco José de Caldas” se plantea la siguiente hipótesis: La 

implementación de la Ludificación basada en Tic para fortalecer la lectura y escritura se 

evidenciará en las pruebas internas aplicadas a los estudiantes de Octavo Grado de la Institución 

educativa Francisco José de Caldas. A raíz de los bajos desempeños de los estudiantes en sus 

procesos lectores y escritores, nace la pregunta: ¿Cómo será el impacto que ocasionará la 

incorporación de las tecnologías en el ámbito de la educación, en el área de lengua castellana, 

para desarrollar las competencias comunicativas de los estudiantes? Para ello, en las fases de 

proyecto se tiene contemplado diseñar actividades de trabajo mediadas por herramientas TIC, 

que propendan por el desarrollo de las habilidades comunicacionales de los estudiantes y con 
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posterioridad a esta fase, se aplicarán herramientas evaluativas que permitirán realizar el 

contraste de los datos sobre el rendimiento de los estudiantes antes y después de la intervención. 

Después de haber escrito el Capítulo 1, se puede pensar en que la problemática por la que 

atraviesan los estudiantes de Octavo Grado de la Institución Educativa Francisco José de Caldas, 

con respecto al poco interés por la lectura y la escritura, se podrá fortalecer a través de las 

estrategias basadas en la Ludificación soportadas en TIC, así, se lograrán las metas propuestas. 

El mejoramiento del rendimiento académico en los estudiantes es determinante, por lo tanto, el 

desarrollo de hábitos lectores y el compromiso paterno puede ayudar a darle seguridad y 

motivación al joven. Además, es necesario conocer cuáles son sus preferencias, gustos lectores e 

incluso sus falencias para trabajar sobre ellos.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  



36 

La ludificación para fortalecer procesos lecto-escritores 

 

CAPÍTULO II 

 

MARCO DE REFERENCIA 

Toda investigación, toma en consideración los aportes teóricos realizados por autores y 

especialistas en un tema determinado, de esta manera, se puede tener una visión amplía sobre el 

tema de estudio y el investigador del conocimiento observa los avances. En el presente capítulo 

se exponen breves reseñas de las más relevantes investigaciones enfocada hacia la Ludificación, 

como estrategia pedagógica para el fortalecimiento de la lectura y escritura basada en las TIC, 

ordenadas a nivel Internacional, nacional y regional y señalan las bases teóricas y legales que 

sustentan este proyecto.   

 

2.1. Antecedentes 

Este aspecto, se considera relevante para la investigación, pues los referentes presentados 

están relacionados con la Ludificación, como estrategia pedagógica para el fortalecimiento de la 

lectura y escritura, basada en Tic. A continuación, se presentan los antecedentes 

Internacionales. Es así como, Carmona (2018), de la Ciudad de Alicante- España en su 

investigación “La lectura de los clásicos a través de un escape classroom “Una experiencia de 

ludificación en el aula”, plantea trabajar en los clásicos de forma motivadora e innovadora en el 

aula de secundaria. En este sentido, el alumnado no es el único que aprende, ya que el profesor 

también lo hace constantemente. Una de las cosas que impide a determinados docentes a no ser 

innovadores es el miedo al fracaso, pero el fracaso de hoy es el éxito del mañana, este es 

necesario para aprender y hacer nuestra labor cada vez mejor. 
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Este trabajo de investigación se ha seleccionado por que reúne las expectativas, permite 

crear estrategias motivadoras y significativas para el alumnado. Este a su vez despertará el 

interés por la lectura, la literatura y mejorará sus hábitos lectores. 

De la misma manera, García (2016), de la Islas Baleares, en su proyecto “Una propuesta 

de aplicación de herramientas de gamificación o ludificación en línea en clase, sobre El Quijote, 

concebidas bajo un enfoque de trabajo de proyectos”, resaltan el trabajo con los alumnos ha sido 

al mismo tiempo reconfortante y difícil, pero los videojuegos y concursos en línea, kahoot.it 

aplicados en las prácticas, resultaron un éxito rotundo para aumentar la motivación por el 

aprendizaje. Este tipo de actividades o metodologías, marcarán una evolución educativa a escala 

global ya que los alumnos crearon videojuegos y concursos en línea. 

Este proyecto de investigación resalta el uso de la ludificación que se asocia con la 

temática del trabajo de investigación en curso, porque invita al docente a ser versátil en su 

metodología y motiva al estudiante a utilizar recursos lúdicos en línea reforzando la literatura, es 

una propuesta que puede ser utilizada con obras literarias del gusto de los estudiantes, para seguir 

incentivando ese interés por la lectura; invita a reflexionar, a ser más expresivo y participativo. 

Del mismo modo, Picón (2019), de Burgos- España, en su proyecto de grado 

“Ludificación y Gamificación en el aula de secundaria. Desarrollo de las competencias 

lingüísticas a través del juego” señala que la Ludificación no constituye una novedad como 

técnica educativa, sin embargo, si es original como estrategia metodológica.  Es pertinente 

recordar que, pese a la popularidad de esta nueva estrategia, tanto profesores como alumnos, 

tienen opiniones a favor y en contra de su utilización. Es decir, que existe una conciencia dentro 

del ámbito educativo que percibe la ludificación y la gamificación con sus fortalezas y 

debilidades. 
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Esta propuesta, tiene la finalidad de hacer énfasis en el concepto de la ludificación a 

distintos niveles de la secundaria; se persigue mejorar la competencia comunicativa e incluir en 

la metodología la Ludificación. Esto invita a que el estudiante sea autónomo en su aprendizaje. 

Se considera pertinente este proyecto, porque invita al docente del área de Humanidades a que 

incluya en su plan de área la Ludificación como estrategia didáctica por la lectura, escritura y se 

vea reflejado en las actividades académicas dentro del aula presencial o virtual. 

A continuación, Aguirre (2019), de Madrid- España, en su tesis doctoral: “Escritura 

creativa y nuevas tecnologías: el uso de las nuevas tecnologías para la enseñanza de la escritura 

creativa en el sistema educativo norteamericano”. Analizar las herramientas tecnológicas 

utilizadas en la enseñanza online por los profesores, entre ellas tenemos: foros de discusión, 

blogs, wikis. Se han analizado con un resultado más amplio en el conocimiento de las mismas, a 

través de la clase online.  Identifica la eficacia de dichas herramientas en relación al desarrollo 

del lenguaje, la interacción y el pensamiento crítico. Para complementar este proceso 

se                                                                                                                               investiga la 

relación de los alumnos con dichas herramientas y su experiencia con ellas. 

Este proyecto doctoral sirve de modelo para seguir construyendo el proyecto de Maestría, 

el cual está enfocado en la Ludificación para fortalecer la lectura en los estudiantes de octavo 

grado. Esta tesis juega un papel importante porque sigue una línea de investigación enfocado en 

la lectura para que el estudiante desarrolle su lenguaje, el pensamiento crítico.  

Cabe señalar a Yuste, Esnaola y De Ansó (2016), de Caseres- España y Argentina, en su 

tesis doctoral titulada “Buenas prácticas de enseñanza con juegos digitales: Good teaching 

practices with digital games”, concluyen que lo juegos digitales vehiculizan las características 

determinantes del escenario social y cultural contemporáneo. Sus componentes lúdicos, 
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tecnológicos, artísticos, comunicativos, pedagógicos, los constituyen en “artefactos culturales” 

(Esnaola, 2004) de alto impacto en actividades sociales, educativas, laborales y profesionales, 

además del entretenimiento y la diversión. 

Dentro de este contexto este proyecto doctoral tiene como eje central el desarrollo de la 

enseñanza-aprendizaje a través de la Gamificación (Juegos Digitales). La metodología utilizada 

por los docentes debe ser mixta que se convine lo cuantitativo con lo cualitativo, donde se evalúe 

al estudiante de forma integral. Es importante tomar en cuenta los objetivos que reciben muchas 

orientaciones sobre la innovación en las estrategias pedagógicas, los entornos lúdicos necesarios 

porque puede utilizar esta herramienta en todas las áreas del saber. 

Se puede decir que Foncubierta y Rodríguez (s,f), de Madrid- España, “Didáctica de la 

gamificación en la clase de español”, señala las diferentes aproximaciones metodológicas y 

pedagógicas sobre el uso de la tecnología utilizando como herramienta la gamificación. Es 

necesario justificar la importancia del componente tecnológico para el ámbito de la educación, 

prolongar los espacios de aprendizaje para que los estudiantes hagan uso de ellos. 

Del mismo modo, aporta al presente proyecto de grado, porque resalta la importancia del 

juego como actividad pedagógica. Esta metodología contribuye y rompe con esa monotonía de 

una clase magistral en la educación tradicional. La metodología, las estrategias y los recursos 

didácticos basados en TIC, se hace más enriquecedor el quehacer pedagógico del docente y el 

estudiante amplía sus conocimientos.  

A nivel Nacional, cabe señalar a Caballero y Suarez (2021), de Bucaramanga- Colombia, 

con su proyecto titulado: “Identificación de estrategias para la comprensión lectora a través del 

juego, afianzando el nivel inferencial de lectura por medio de la gamificación, en los estudiantes 

del grado noveno de la Institución Educativa La Ceiba-Rionegro, Santander.” Gracias a la 
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articulación de estrategias de gamificación se logró cumplir con el objetivo primordial, el cual 

consistía en fortalecer el nivel de lectura inferencial en los participantes del proyecto, se puede 

validar que el uso de la gamificación en el aula promueve la motivación y el interés en los 

estudiantes a través de la participación en las diferentes sesiones de juego. Implementar este tipo 

de estrategias no solo beneficia a los estudiantes, sino pone en marcha la creatividad y la 

articulación de la didáctica y pedagogía en el docente. 

Por lo tanto, este proyecto de investigación es un Libro que lo conforman diferentes 

temáticas enfocadas en la aplicación de instrumentos que permitan fortalecer la comprensión 

lectora en la parte inferencial mediadas por las TIC, también guarda similitud con la temática que 

se está abordando. De igual manera se hizo un diagnóstico con los estudiantes de Octavo grado 

del plantel educativo, se observó bajo rendimiento en la comprensión de lectura, para ello se 

toma en cuenta sus experiencias para realizar el ejercicio de aplicación en el aula y observar los 

avances en la lectura y todas sus fases que la conforman (literal, inferencial, crítico). 

Hay que reconocer la tesis de grado de Laserna y Rodríguez (2017), de Bucaramanga-

Colombia, titulada “Fortalecimiento de la comprensión lectora mediada por TIC en los 

estudiantes del grado noveno y décimo de la institución educativa Centro de Comercio de 

Piedecuesta”. La aplicación de la propuesta mejoró la comprensión lectora por el trabajo hecho 

en clase, el análisis e interpretación textual, el desarrollo de diversas actividades didácticas, que 

permitieron mejorar el proceso lector. El uso de herramientas virtuales generó motivación e 

interés, que se evidenció en las producciones de los estudiantes. Es valioso destacar que las 

clases se convirtieron en un espacio favorecedor del aprendizaje significativo y colaborativo. 

Este proyecto, brinda una propuesta didáctica para fortalecer la comprensión lectora por 

medio de las TIC. Es un apoyo para el proyecto en construcción, porque orienta y aporta 
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aprendizajes basados en las nuevas tecnologías. Se busca que el estudiante fortalezca sus 

conocimientos, sus competencias. Esto se convierte en una necesidad y un reto para el docente 

porque debe ser creativo y dinámico con las temáticas para lograr la atención del estudiante y 

mejorar sus producciones académicas. 

A nivel regional, se puede ver, la iniciativa de Valencia y Obregón (2020), de 

Barranquilla- Colombia, en su tesis de Maestría titulada “Estrategias didácticas lúdicas mediada 

por la WEB 2.0 para el fortalecimiento de la comprensión lectora en los estudiantes”. En la 

definición de la estrategia didáctica como segundo objetivo específica la necesidad de fortalecer 

el proceso de comprensión lectora a través de la ludificación con la plataforma web 2.0 Kahoot,  

logró demostrar que la utilización de esta herramienta en la educación, favorece el desarrollo de 

la habilidad lectora, así lo afirma García (2015) en su investigación sobre la Gamificación o 

Ludificación, es la utilización de elementos como los juegos en entornos no lúdicos, es decir, 

aplicar a una actividad los aspectos que hacen que un juego resulte atractivo para favorecer el 

esfuerzo, la motivación y el rendimiento. Por otra parte, y debido a cambios circunstanciales a 

causa de la pandemia actual, se alcanzaron los objetivos según el análisis de los resultados 

obtenidos en el transcurso de la investigación. La implementación de la web 2.0 (Kahoot) ayudó 

a mejorar la comprensión lectora. 

Es así como la temática de este proyecto tiene un propósito muy importante, es diseñar 

estrategias didácticas basadas en TIC para fortalecer la comprensión lectora. Las estrategias y 

herramientas como: Kahoot entre otros, complementaria el trabajo del docente y se fortalecen los 

hábitos, el interés, la frecuencia de lectura en los estudiantes. Se busca desarrollar las 

competencias comunicativas, lectoras entre otras. 
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De igual modo, la tesis de grado de Linero y Macea (2018), de Montería- Colombia, 

titulada “La lectura lúdica libre como herramienta para fortalecer la comprensión lectora”.  

Concluye que existen falencias en los procesos de comprensión lectora de los estudiantes. En ese 

mismo orden de ideas, diseñar estrategias didácticas, basadas en la lectura lúdica libre para 

fortalecer la comprensión lectora en los estudiantes, se evidencia la motivación al realizar 

actividades que involucran la lectura libre y la pedagogía lúdica. 

En esta propuesta, el eje central son los estudiantes, tiene el propósito de fortalecer en 

ellos la comprensión lectora, la participación, argumentación y la proposición a través del juego 

como didáctica pedagógica.                                                                                                                                                        

 

2.2. Marco Teórico 

 

Durante la búsqueda de referencias bibliográficas para afianzar o soportar este proyecto 

de grado, se darán a conocer revista, libros y tesis de Maestrías que complementan la temática 

sobre la Ludificación. Los criterios de organización de las referencias: Se inicia con la 

Referencias Internacionales, las Nacionales y las Regionales. 

2.2.1 La ludificación para fortalecer la lectura y la escritura. 

Dentro de este contexto, Cruz (2020), en su Revista Venezolana titulada “Educación 

transformadora en el pensamiento de Paulo-Freire”, expone la práctica y el pensamiento 

pedagógico de Paulo Freire. La pedagogía de Freire sigue vigente, afirma y resaltar el papel 

importante que asume el docente en su quehacer pedagógico. 

En este marco, se debe considerar que este artículo sobre el pensamiento de Paulo Freire, 

hace una reflexión sobre la lectura crítica, también habla sobre la relación entre profesor-alumno, 
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transmitió ideas liberadoras sobre la educación, considero pertinente resaltar su legado y tomarlo 

en cuenta para este proyecto.  

Ahora, veamos a Montoya y Uribe (2016), de Sabaneta-Antioquía, con su Revista 

titulada “Jugar para aprender no es aprender jugando, Ludificación de procesos pedagógicos”, en 

este artículo, se explican las teorías que soportan la actividad ludificadora, se establecen las 

diferencias y similitudes pedagógicas fundamentales entre jugar, juegos educativos y 

ludificación.  

Se resaltan las posturas de algunos autores. Su metodología está basada en aprender 

haciendo, ofrece ventajas para el estudiante, se promueve su pensamiento crítico, creativo, 

cooperador etc, es un proyecto modelo, se puede tener en cuenta para aplicar al proyecto que está 

en proceso de desarrollo. 

Se puede decir que, Pomares y Steele (2018), de Barranquilla, en su tesis de Maestría 

titulada “La Didáctica lúdica, mediadora, en el aprendizaje significativo”, concluye que la 

Lúdica es válida, como mediadora en la comunidad educativa para el desarrollo de una 

comunicación adecuada y cordial, basadas en cualidades fundamentalmente en el trabajo 

cooperativo, la disciplina, el cumplimiento de las normas en la institución educativa. 

El proyecto se basa en la integración de la didáctica lúdica durante las actividades en 

clases; el docente tradicional se convierte en creativo, toma conciencia del uso de estas 

herramientas pedagógicas efectivas para el desarrollo cognitivo, emocional, corporal, ético, 

actitudinal en el estudiante. Lo más recomendable es utilizar un aprendizaje donde se integre lo 

cualitativo con lo cuantitativo. La meta es que el docente cree una metodología innovadora que 

motive la lectura en los estudiantes. 
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Hay que reconocer que Meneses y Monge (2001), en su revista “El juego en los niños: 

Enfoque Teórico” concluyen que el juego es una actividad tan antigua como el hombre mismo. 

El artículo pretende dar generalidades de lo que es el juego, su importancia para el educador, 

teorías del juego y sus propulsores, así como la clasificación de estos. Esto permite al docente 

formular conceptos, sustentar actividades relacionadas con el juego y sus objetivos de clase. 

Es pertinente recordar la importancia del juego como actividad del hombre. El docente 

debe tomar conciencia de la utilidad del juego en el desarrollo del aprendizaje. Esto le permite 

conocer el contexto del estudiante, sus gustos en todos los ámbitos, en especial se puede 

desarrollar competencias, también se desarrolla lo social, emocional e intelectual. 

 

2.2.2 Referentes enfocados en Educación 

Cabe señalar que Iregui, Melo y Ramos (2006), de Bogotá, en su Revista “La Educación 

en Colombia: análisis del marco normativo y de los indicadores sectoriales”, una visión amplia 

de los problemas y del funcionamiento del sector educativo en Colombia. Se realiza una 

evaluación detallada de las normas sobre descentralización educativa, así como de aquellas que 

rigen la carrera docente en el país. Uno de los problemas abordados es el rendimiento académico 

y la eficiencia del sector educativo. 

Al respecto, conviene decir que este documento presenta una visión amplia sobre la 

educación en Colombia, se analiza el problema del rendimiento académico de los estudiantes. Es 

un tema muy importante para abordarlo en un proyecto, porque se debe conocer la problemática 

general, que de alguna u otra forma afecta las instituciones públicas de la Región Colombiana. 

En general, se hace una evaluación de la Educación en Colombia, por eso los docentes son parte 

importante para cambiar este panorama muchas veces triste, contribuyendo con estrategias 
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pedagógicas innovadoras y en especial, fortaleciendo las temáticas con la utilización de las 

tecnologías.  

Se comprende que, Asprilla, Bolaños, Cadena, Rueda, Salguero, Santos y Trujillo (2017), 

de Santiago-Cali, en su tesis de Maestría “Fortalecimiento del aprendizaje autónomo en los 

estudiantes de la Institución Educativa Técnico Villa del Sur; por medio de esta propuesta 

didáctica concluyeron que es indispensable fortalecer la dimensión del docente como facilitador 

en la construcción de conocimiento que integra las diferentes realidades y componentes de la 

institución. 

De acuerdo con esta propuesta didáctica se encamina el aprendizaje autónomo en los 

estudiantes, a través de actividades significativas que sean: reflexivos, analíticos y propositivos. 

El docente se convertirá en un mediador para el manejo de sus estrategias metodológicas. 

 

2.2.3 Referentes enfocados en Lectura y Escritura 

Del mismo modo, Carlino y Martínez (2009), de Buenos Aires- Argentina, en su libro 

“La Lectura y la Escritura un asunto de todos”, hacen referencias a factores que operan como 

causales de estos problemas múltiples y de muy diversa índole, algunos son de naturaleza 

socioeconómica, otros de carácter personal, pero también gravitan aquellos que son de orden 

institucional, es decir, tanto de las escuelas medias como de las mismas universidades. Esta 

brecha se ha ido progresivamente ensanchando y se refleja en el escaso dominio de los 

estudiantes con respecto de los contenidos propios de las diferentes áreas. 

Este proyecto, se enfatiza en las prácticas curriculares y mejoramiento del proceso de 

enseñanza y aprendizaje. Así como dice el título, debe ser un trabajo de todos. Se deben plantear 

sugerencias para un cambio en el uso de estrategias que se ingresan en los planes de áreas, para 
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involucrar a los docentes de todas las áreas del saber, creo se aportaría un granito de arena desde 

las aulas presenciales y virtuales, creativas que despierten ese interés en el estudiante por la 

lectura y la escritura utilizando cualquiera tipología textual. 

Por otra parte, Maldonado y Gutiérrez (2021),  de Bogotá- Colombia, en su tesis de 

Maestría: “La Gamificación: Propuesta para favorecer la comprensión lectora en el estudiante del 

contexto rural”, concluyen que se debe apostar por estrategias pedagógicas innovadoras en las 

escuelas independientemente de los pocos recursos tecnológicos y físicos con los que se cuentan 

en la mayoría de ellas, es por ello que, se apunta a la gamificación, que permite el diseño de 

proyectos pedagógicos más experienciales que a su vez serán motivadores y generadores de 

aprendizaje. 

Este proyecto resalta a la Gamificación, como herramienta principalmente para el sector 

rural. También, porta algo muy significativo cómo es trabajar con estudiantes del sector rural; se 

toma en cuenta que poseen una condición especial, porque muchos son de bajos recursos 

económicos. El docente puede transformar las metodologías, las herramientas y las estrategias en 

su práctica pedagógica, se pueden modificar las ideas equivocadas que tienen los estudiantes 

sobre la lectura y su comprensión, tomando la gamificación para mejorar sus hábitos.  

Dentro de este contexto, Pasella y Polo (2016), de Barranquilla, en su tesis de Maestría: 

“Fortalecimiento de la comprensión lectora a través del uso de estrategias didácticas por las 

TIC”, plantearon como una alternativa el uso de las TIC; este trabajo enriqueció las practicas 

pedagógicas, por medio de la ejecución de estrategias didácticas dirigidas al fortalecimiento de la 

comprensión lectora. 

El propósito de este proyecto es fundamental para su aplicación en otros trabajos de 

Maestría; la importancia de la comprensión lectora en la enseñanza-aprendizaje, utilizando 
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estrategias innovadoras mediadas por las TIC, para fortalecer las diferentes áreas del saber que le 

permitan mejorar su hábito lector. 

2.2.4 Referentes enfocados en TIC 

A continuación, se menciona a De León, Martínez, Rhenals, (2021), de Córdoba- 

Colombia, en su proyecto de Maestría titulado:” Estrategias Didácticas Basada en la TIC para el 

Fortalecimiento de la Competencia Lectora (Comprensión e Interpretación) en los Estudiantes 

del Grado 6°B y 7°A de la Institución Educativa El Castillo-Municipio de San Bernardo del 

Viento- Departamento De Córdoba- Colombia. Esta propuesta de investigación busca la 

promoción y elevación de los niveles de lectura y escritura en los estudiantes objeto de estudio, 

valiéndose del diseño de una estrategia didáctica propia de la TIC, revitalizando el quehacer del 

docente, la comprensión lectora y de igual forma proponer estrategias para lengua castellana y 

literatura. 

Este proyecto sirve de modelo y de apoyo para que otra propuesta, ya que es una 

problemática que se vive en las instituciones educativas en Colombia, importante buscar 

estrategias y herramientas innovadoras para que se despierte el interés por leer y escribir en los 

estudiantes. Esto contribuye al mejoramiento de las competencias comunicativas. 

 

Se debe agregar que, Arroyo, Faz, Gasca y Orozco (2010), de Guadalajara-México,  en su 

revista “Mejoramiento de la comprensión lectora basada en el aprendizaje colaborativo en la 

enseñanza media básica”, tuvo como objeto la lectura comprensiva  a través de un proceso de 

transversalidad en las asignaturas de Ciencias, español y Educación tecnológica en la 

secundariaa se utilizó la estrategia de aprendizaje colaborativo con la pretensión de facilitar la 

comprensión y motivar al alumno con el uso de las TIC. 
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            Se observa también, que este artículo refiere que la lectura se puede abordar desde 

diferentes tipologías textuales en todas las áreas del saber, para así lograr la motivación del 

estudiante, utilizando las TIC para obtener un aprendizaje significativo. 

 

2.3. Marco Conceptual 

En este apartado se encuentran aquellos términos y conceptos relevantes, aceptados por la 

comunidad académica que orientan el proceso de investigación y con el aporte del acervo teórico 

que ha generado la mediación de las Tic en los procesos educativos.  

2.3.1 Los Tics en Educación 

La Tecnología de la Información y las Comunicaciones (Tic), son parte de la cultura 

tecnológica. Las tecnologías aplicadas a la educación mejoran el proceso de enseñanza y 

aprendizaje y también en los centros educativos. La gran importancia de incorporar Tics en la 

educación es proporcionar tanto a profesores, alumnos y padres abundantes beneficios que 

mejoren y facilitan sus tareas cotidianas. Estas tecnologías influyen en el alumno, permitiendo 

una conducta activa en su proceso de formación. Potencian su creatividad, su capacidad para 

procesar grandes volúmenes de información, mejoran en la atención. Así podemos evitar el papel 

pasivo del alumno. 

El consultor, conferencista, escritor y desarrollador de juegos de aprendizaje, creó y 

popularizó el término “Nativo Digital” para referirse a las personas que nacieron dentro de esta 

ola tecnológica, diferenciándolos de los “Inmigrantes Digitales”, quienes nacieron antes del auge 

de las TIC, pero han tenido que ir adaptando su vida a las nuevas tecnologías. Los estudiantes de 

estos tiempos, desde la guardería hasta la universidad, “[…] representan las primeras 

generaciones que han crecido con esta nueva tecnología. Han pasado toda su vida rodeados de, y 



49 

La ludificación para fortalecer procesos lecto-escritores 

 

usando, ordenadores, videojuegos, reproductores digitales de música, videocámaras, móviles, y 

todos los demás juguetes y herramientas de la era digital”. (Prensky, 2001) 

 

2.3.2 Gamificación o Ludificación 

 

Es “la utilización de elementos de los juegos en entornos no lúdicos, es decir, aplicar a 

una actividad los aspectos que hacen que un juego resulte atractivo para favorecer el esfuerzo, la 

motivación y el rendimiento” (García, 2016), y tiene aplicación en una gran cantidad de 

actividades, siendo una de las más comunes la que interesa en esta investigación, la educación. Si 

bien, es verdad que la mayoría de los juegos en los niños representan herramientas de 

aprendizaje y de adaptación al mundo, para los no tan niños la funcionalidad de los juegos en el 

desarrollo de su proceso educativo ha estado limitado a las posibilidades de crear juguetes 

didácticos, en primer término, de los objetivos educativos, seguido de la lúdica y finalmente 

respecto a factibilidad en costo y disponibilidad. Afortunadamente, el desarrollo de la Internet y 

de todos los recursos relacionados “duros” (equipos) y “blandos” (programas), ha traído entre 

otras cosas una infinidad de posibilidades lúdicas baratas y accesibles a la mayoría de las 

personas que asisten a escuelas y universidades. 

 

2.4. Marco Legal 

 

En cuanto a las Bases Legales desde la cual se fundamenta la presente propuesta 

investigativa, se encuentran diferentes artículos, decretos y leyes que se relacionan a continuación:  

La Constitución Política de Colombia de 1991, en los artículos del 67 al 71, hace 

referencia a la educación como un derecho de la persona y un servicio público que tiene una 
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función social; con ella se busca el acceso al conocimiento, a la ciencia, a la técnica y a los demás 

bienes y valores de la cultura; así mismo, en apartes establece que ella formará al colombiano en 

el respeto a los derechos humanos, a la paz y a la democracia, en la recreación para el 

mejoramiento cultural, científico, tecnológico y protección del ambiente. (Constitución Política 

de Colombia, 1991) 

Por lo que se puede afirmar que, el estado tiene el deber de promover y fomentar el acceso 

a la cultura de todos los colombianos en igualdad de oportunidades; de igual forma promoverá la 

investigación, la ciencia, el desarrollo y la difusión de valores culturales de la nación.  

Por otra parte, en Colombia, el ejercicio educativo se rige por los diferentes decretos de la 

Ley General de Educación o comunmente denominada Ley 115, promulgada el 8 de febrero de 

1994;  la cual designó a la educación colombiana como eje principal del desarrollo integral de la 

nación, como un proceso de formación permanente personal, cultural y social, que se fundamenta 

en una concepción integral de la persona humana, de su dignidad, de sus derechos y deberes; al 

igual que las normas generales para regular el servicio público de la educación que cumple una 

función social acorde con las necesidades e intereses de las personas, de la familia y de la sociedad. 

(Ley General de Educación, 1994). 

En tanto que, en el artículo 21 se plantean los objetivos de la educación básica así: El 

desarrollo de las habilidades comunicativas para leer, comprender, escribir, escuchar, hablar y 

expresarse correctamente en lengua castellana y también en la lengua materna, en el caso de los 

grupos étnicos con tradición lingüística propia, así como el fomento de la afición por la lectura. 

El desarrollo de la capacidad para apreciar y utilizar la lengua como medio de expresión artística. 

(Ley General de Educación, 1994)  
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Por otro lado, se hace necesario mencionar los Estándares Básicos de Competencias en 

las áreas fundamentales del conocimiento, estos son el producto de un trabajo interinstitucional y 

mancomunado entre el Ministerio de Educación Nacional y las facultades de Educación del país 

agrupadas en Ascofade (Asociación Colombiana de Facultades de Educación). 

Con esta alianza, se logró el concurso de muchos actores, entre los cuales se destacan 

maestros adscritos a Instituciones de Educación Básica y Media del país, así como de 

investigadores, redes de maestros, asociaciones y organizaciones académicas y científicas, y 

profesionales de varias secretarías de Educación, quienes han participado de manera 

comprometida en la concepción, formulación, validación y revisión detallada de los estándares a 

lo largo de estos años. 

Además de lo anterior, los DBA (Deberes básicos de Aprendizaje) explicitan los 

aprendizajes estructurantes para cada grado y área, para nuestro caso el lenguaje. Se entienden los 

aprendizajes como la conjunción de conocimientos, habilidades y actitudes que otorgan un 

contexto cultural e histórico, a quien aprende son estructurantes en tanto expresan las unidades 

fundamentales sobre las que se puede construir el desarrollo del individuo.  

Los DBA se organizan de manera coherente con los lineamientos curriculares y los 

estándares básicos de las competencias (EBS). Su importancia está en que plantean elementos 

para construir rutas de enseñanza que promueven la consecución del aprendizaje año a año, para 

que los estudiantes alcancen los (EBS) propuestos en cada grado.  

Según el art 14 del Decreto 1860 de 1994, toda Institución Educativa debe elaborar y 

poner en práctica con la participación de la comunidad educativa que exprese la forma como se 

ha decidido alcanzar los fines de la educación definidos por la ley, teniendo en cuenta las 

condiciones sociales, económicas y culturales de su medio.  
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Desde la perspectiva del Proyecto Educativo Institucional (PEI), el cual es el derrotero de 

la Institución que determina las necesidades educativas, lineamientos y directrices para los 

procesos de planeación, ejecución y evaluación, donde este PEI, debe responder a las necesidades 

de los educandos, de la comunidad, ser concreto, factible y evaluable.  

     Así mismo, La Ley 1955 de 2019, por la cual se expide el Plan Nacional de Desarrollo 

2018-2022 "Pacto por Colombia, pacto por la equidad", tiene como pilares la legalidad, el 

emprendimiento y la equidad. Para la materialización de dichos pilares se contempla la 

implementación de pactos transversales relacionadas con: Sostenibilidad, Descentralización, 

Transporte y logística, Construcción de Paz, Equidad para las mujeres, Gestión pública efectiva, 

Transformación digital de Colombia, Calidad y eficiencia de servicios públicos, Recursos 

minero-energéticos, Ciencia, la Tecnología y la Innovación, Inclusión de todas las personas con 

discapacidad, Protección y promoción de nuestra cultura y desarrollo de la Economía Naranja, 

Equidad de oportunidades para grupos Indígenas, Negros, Afros, Raizales, Palenqueros y Rrom 

(Departamento Nacional de Planeación, 2018) 

 

Con el desarrollo del Capítulo II, se explica la problemática, con respecto al poco interés 

por la lectura y la escritura, por lo tanto, para poder alcanzar las metas necesarias se recurrirá a 

un conjunto de estrategias lúdicas enfocadas en las TIC, que bien encaminadas, darán sus frutos. 

El mejoramiento del bajo rendimiento académico en los estudiantes es determinante, por esto, el 

desarrollo de hábitos lectores y el compromiso paterno puede ayudar a darle seguridad y 

motivación al joven. Además, es necesario conocer cuáles son sus preferencias, gustos lectores e 

incluso sus falencias para trabajar sobre ellos. Con la aplicación de los planteamientos teóricos 
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aquí presentados, se espera obtener resultados satisfactorios en los estudiantes de Octavo Grado 

seleccionado. 
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CÁPÍTULO III 

DISEÑO METODOLÓGICO 

 

En este capítulo se hace referencia al tipo de investigación y enfoque, además, a las 

estrategias para obtener la información que se necesita al momento de investigar. A partir de 

este, se determinan los pasos a seguir de manera organizada y coherente, y se describen las 

Técnicas empleadas, el análisis de las mismas y los instrumentos utilizados en la investigación. 

En ese orden de ideas, se especifica la estructura y mapa de ruta del proceso de 

investigación que aborda el proyecto que se intitula: “La Ludificación, como estrategia 

pedagógica para el fortalecimiento de la Lectura y Escritura basado en TIC, en los estudiantes de 

Octavo Grado, de la Institución Educativa Francisco José de Caldas”. A continuación, se 

describen los elementos y conceptos participantes en la estructuración del proyecto. 

 

3.1. Método de Investigación. 

 

El paradigma asimilado para el proyecto es el Mixto, el cual se basa en la recogida de 

información basada en la observación de comportamientos naturales, discursos, respuestas 

abiertas, para la posterior interpretación de significados.  

Para la realización de este trabajo se tuvo en cuenta la Investigación Mixta, que consiste 

en recopilar, analizar e integrar tanto investigación cuantitativa como cualitativa. 

De tal manera que este enfoque se utiliza cuando se requiere una mejor comprensión del 

problema de investigación, y que no se podría dar cada uno de estos métodos por separado. 
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Por lo tanto, los datos cuantitativos incluyen información cerrada como la que se utiliza 

para medir actitudes, por ejemplo, escalas de puntuación. El análisis de este tipo de datos consiste 

en analizar estadísticamente las puntuaciones recopiladas, por ejemplo, a través de encuestas, para 

responder a las preguntas de investigación o probar las hipótesis. 

De igual manera, los datos cualitativos son información abierta que el investigador suele 

recopilar mediante entrevistas, grupos de discusión y observaciones. El análisis de los datos 

cualitativos (palabras, textos o comportamientos) suele consistir en separarlos por categorías para 

conocer la diversidad de ideas reunidas durante la recopilación de datos. 

En consecuencia, al realizar una investigación mixta, tanto de datos cuantitativos y 

cualitativos, el investigador gana amplitud y profundidad en la comprensión y corroboración, a la 

vez que compensa las debilidades inherentes del uso de cada enfoque por separado.  

Por otra parte, el enfoque de la investigación es de tipo: “Investigación-Acción”, la cual 

es definida por (Eliott, 1999) como: “Un estudio de una situación social con el fin de mejorar la 

calidad de la acción dentro de la misma”. Del mismo modo, la entiende como una reflexión sobre 

las acciones humanas y las situaciones sociales vividas por el profesorado que tiene como 

objetivo ampliar la comprensión (diagnóstico) de los docentes de sus problemas prácticos.  

Es así como, (Kemmis, 1998), afirma que al Investigación-Acción, no sólo se constituye 

como ciencia práctica y moral, sino, también como ciencia crítica, además de ser una forma de 

indagación autorreflexiva realizada por quienes participan (profesorado y alumnado, o dirección, 

por ejemplo) en las situaciones sociales( incluyendo las educativas) para mejorar la racionalidad 

y la justicia de: a) sus propias prácticas sociales o educativas; b) su comprensión sobre las 

mismas, y c) las situaciones o instituciones en que estas prácticas se realizan.  

 

https://www.questionpro.com/es/datos-cuantitativos.html
https://www.questionpro.com/es/datos-cualitativos.html
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3.3 Fases de la investigación 

 

El proceso de esta investigación comprende varias fases: parte de la Observación de la 

realidad de los estudiantes objeto de estudio, en cuanto a la lectoescritura, que se ha visto reflejado 

en los resultados de las pruebas externas de la Institución Educativa. 

En la siguiente fase, planificar una estrategia metodológica para fortalecer el problema de 

la comprensión lectora y escritora en los Estudiantes de Octavo Grado de la Institución. 

La ejecución del plan lleva a la aplicación de la estrategia metodológica, en los estudiantes 

seleccionados, donde ellos identificarán las diferentes actividades que ponen en práctica al 

momento de comprender lo que leen. 

Como fase final, se encuentra la evaluación de los avances; en esta, se tiene en cuenta la 

implementación de la estrategia metodológica, identificando si es o no factible la aplicación de 

esta 

A continuación, se presentan las fases del proceso de investigación, las cuales son una 

adaptación de los modelos de (Elliott, 1991) y (Kemmis, 1998). 
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Figura 1. Fases del proyecto de investigación. 

 

Fuente: elaboración propia 
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3.4 Categorías 

A continuación, se relacionan las categorías y subcategorías, que se tendrán en cuenta en 

la realización de esta investigación, las cuales influyeron de manera directa en la aplicación de 

actividades, y ayudaron a dar solución a la problemática planteada. 

Tabla 1. Rejilla de Evaluación de Lectura  

Categoría Subcategoría  

Proceso lector: 

Es una serie de pasos que se 

siguen al leer y permiten comprender 

bien el texto. Agrupan 3 momentos: 

antes de leer, durante la lectura, y 

después de la lectura. 

Velocidad: 

Se refiere a la cantidad de palabras que una 

persona consigue leer por minutos durante una lectura 

natural. En silencio y con la intención de comprender 

el texto. 

Fluidez: 

Es la capacidad que tiene un niño de leer un 

libro o un texto de manera correcta, de corrido y con 

expresividad. 

Comprensión lectora: 

Es la capacidad para entender 

lo que se lee, tanto en referencia al 

significado de las palabras que 

forman un texto, como con respecto 

a la comprensión global del texto 

mismo. 

Nivel literal: 

Es el nivel básico de lectura, centrándose en 

aquellos datos expuestos en forma explícita. 

Nivel inferencial: 

Se hallan pistas, se interpretan y se deduce a 

los conocimientos previos. 

Nivel crítico: 
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Implica un ejercicio de valoración y de 

formación de juicios propios del lector a partir del 

texto. 

Hábito lector: 

Salazar (2006), define como 

un comportamiento estructurado 

intencional que hace que la persona 

lea frecuentemente por motivación 

personal y entretenimiento. 

Ámbito académico: 

Son los espacios socio-culturales más 

apropiados para el proceso de enseñanza. Podemos 

encontrar el ámbito familiar, escolar, la sociedad. 

Fuente: Elaboración propia. 

Tabla 2. Rejilla de Evaluación de Escritura  

Categoría Subcategoría 

Redacción: 

Expresa por 

escrito pensamientos, 

sentimientos, 

conocimientos, que 

previamente se han 

organizado 

racionalmente. 

Coherencia: 

Es la interacción que existe entre el receptor, el texto y el 

conocimiento del mundo, es decir, cuando las partes de que 

consta un texto están relacionadas unas con otras. De modo que 

constituyen una unidad. 

Cohesión: 

Es la unión entre palabras, párrafos y oraciones, a través 

del uso de conectores. 

Adecuación: 
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 Es la propiedad del texto que cumple con las normas 

sociales, personales, lingüística que regulan un acto 

comunicativo.  

Ortografía 

Se refiere al conjunto 

de normas que regulan la 

escritura. 

Ortografía acentual: 

Entrega las normas según las cuales corresponde o no 

poner tilde a las palabras, ya que todas ellas tienen acento, golpe 

de voz, pero no todas deben ser acentuadas gráficamente. 

Ortografía puntual: 

Se preocupa de estudiar los signos de puntuación. La 

coma, el punto, el punto seguido, etc. 

Ortografía literal: 

Es la que estudia el empleo correcto de las letras, reglas 

que se deben utilizar para escribir las palabras en nuestro idioma. 

Caligrafía: 

Es una técnica 

estrictamente manual que 

consiste en el dibujo de 

los distintos signos 

gráficos correspondiente 

a las letras alfabéticas. 

Espaciamiento: 

Es el espacio que ocupan las propias letras.  

Tamaño: 

Es la altura y la dimensión de las letras que nos indica 

muchas veces el estado de ánimo.  

Nitidez: 

Cuando se utilizan las palabras adecuadas y precisas, sin 

ningún tipo de ambigüedad. 

 Fuente: Elaboración propia. 
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En este sentido y para dar cumplimiento a lo mencionado con anterioridad, se aplicarán 

dos instrumentos llamadas rejillas de evaluación, que son instrumentos que permiten recoger 

evaluación con criterios determinados para valorar el trabajo realizado. 

Para desarrollar un proceso de comprensión lectora y escritora, se debe analizar el 

rendimiento académico de los estudiantes del grado octavo, estas estrategias ayudarán al docente 

a identificar las dificultades del alumno y este a su vez deberá tomar conciencia y mejorar en el 

proceso de enseñanza-aprendizaje. 

 

3.5 Contexto de la Investigación 

 

Factores que han influido en el nivel académico de los estudiantes: 

• Los malos hábitos de estudio. 

• La apatía a leer y escribir.  

 

3.6 Población 

 

Este proyecto de investigación está dirigido a los estudiantes de Octavo Grado de la 

Institución Educativa Francisco José de Caldas, de Soledad (Atlántico), esta institución atiende 

una población de 3.000 mil estudiantes, pero se seleccionó el grado 806, nivel donde se aplicará 

el estudio es de 35 estudiantes, la mayoría son jóvenes con múltiples características: hay 

estudiantes dinámicos, emprendedores, entre otros. Sus edades oscilan entre los 11 y 15 años, 

muchos presentan precariedad en cuanto a recursos económicos y tecnológicos, lo que no les ha 

permitido disfrutar de una educación de calidad, sino con muchas carencias. La mayoría de los 
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padres realizan oficios diferentes, es decir, se dedican al comercio, a la vigilancia, amas de casa, 

conductores, entre otros. Pocos son los niños que conviven con sus padres, un gran número de 

ellos viven sólo con su madre, otros con su padrastro u otro familiar. Es por ello, que el docente 

investigador, busca cambios en su metodología, que le permita ser creativo, dinámico, innovador 

con base en sus estrategias pedagógicas, despertará el interés en los estudiantes para que 

desarrollen los procesos lectores, escritores y por ende el rendimiento académico 

 

3.7 Participantes o Muestra 

 

El proyecto: “La ludificación, como estrategia pedagógica para el fortalecimiento de la 

lectura y escritura basada en las Tic, en los estudiantes de Octavo Grado de la Institución 

Educativa Francisco José de Caldas”, se llevó a cabo en un grupo de 35 estudiantes, son los que 

experimentaron las diferentes estrategias. 

 

3.8 Instrumentos de Recolección de Información 

 

Estos instrumentos son: 

• Encuesta: Preguntas con respuestas cerradas que permitirán conocer el tipo de estudiante 

que va a participar en la construcción e implementación del proyecto de investigación. Es 

una herramienta o instrumento que se utiliza para recoger información y conocer las 

características de una población objeto de estudio. En este cuestionario se encuentran 

preguntas enfocadas hacia los gustos, costumbres y hábitos que tienen los estudiantes 

objeto de esta investigación por la lectura y la escritura. Se aplica este tipo de 
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cuestionario para que el estudiante tome conciencia de las dificultades que posee en el 

manejo de las competencias lecto-escritoras. Al respecto, Liliana Sanjurjo (2011) dice 

que: “la encuesta se asocia a la lógica cuantitativa, por ser (medibles, estandarizadas, de 

respuestas breves, sencillas en su resolución, económicas en tiempo y recursos. Es un 

instrumento exploratorio, porque nos habilita a una primera aproximación a las 

concepciones de evaluación de los aprendizajes y de las buenas prácticas evaluativas de 

la población”. 

• Prueba Inicial: Es un tipo de quiz o evaluación donde se identificarán las falencias de los 

estudiantes en cuanto a los procesos de lectura y escritura. Denominada también prueba 

piloto, que pretende medir los objetivos de la enseñanza. Prueba aplicada a los 

estudiantes de Octavo grado, con el fin de conocer las dificultades en las competencias de 

lectura y escritura, desde la asignatura de Lengua Castellana y Comprensión Lectora.  

 

• Prueba Final: Son los resultados de los estudiantes con respecto a la manipulación de 

estrategias y herramientas que ayuden al mejoramiento de la lectura y su comprensión. Se 

puede definir también como la etapa de evaluación o verificación de los conocimientos. 

Se recurre al uso de las herramientas virtuales “la Ludificación”, en el quehacer 

pedagógico. El estudiante desarrolla habilidades en la interpretación, el análisis, 

inferencias, explicación y la auto-evaluación. Las herramientas virtuales utilizadas 

fueron: Quizizz, kahoot, Google Form, Padlet, entre otras.  

 

• Rejilla de Seguimiento: Son las pautas que se tendrán en cuenta para observar si el 

estudiante cumple con los requerimientos para realizar un buen ejercicio de la lectura, 
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comprensión, análisis y escritura de cualquier tipología textual. Se miden las fortalezas y 

debilidades. 

• Diario Pedagógico:  Es una herramienta para la investigación con base en experiencias ya 

vividas y escritas en otros contextos educativos. También se puede hacer uso de esta en 

ambientes virtuales de aprendizaje como fuente de información para enriquecer la práctica 

docente y el modelo de educación virtual 

 

4.3. Plan de Acción 

 

Para conseguir el objetivo propuesto en este trabajo de investigación, se diseñaron los 

siguientes Talleres Virtuales: 

 

Reglas de Acentuación: Palabras según el acento. Afianzamiento de la Comprensión 

Lectora. 

Afianzamiento de la lectura literal e inferencial. 

Muro Virtual: Padlet. Mitos y Leyendas. 

Evaluación por medio de las herramientas Virtual: KAHOOT. 

 

3.9 Validación de Instrumentos 

 

Los instrumentos fueron validados con base en los objetivos formulados y supervisados 

por la asesora de Proyectos PHD Yolanda Villamizar de Camperos y la Doctora Cristina 

Ramos Díaz quienes están en condiciones por su gran experiencia. (Ver anexo 2) 
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3.10 Proceso de aplicación y recolección de información 

 

Se pone en práctica la lúdica o la Ludificación; esta es una herramienta dinámica para los 

estudiantes; habitualmente proporciona funcionalidades para motivar su autoaprendizaje. La 

finalidad es motivar al estudiante el amor por la lectura y escritura de cualquiera tipología 

textual.  

3.11 Aspectos Éticos 

Ética es el estudio del accionar del hombre en cualquier contexto o con miembros de una 

sociedad. En este sentido, para llevar a cabo actividades lúdicas enfocada en la tecnología en 

ambientes educativos, se deben tener en cuenta aspectos como: 

Carta de consentimiento informado: En todas las acciones y estrategias del docente para 

con los estudiantes, estas se deben informar al padre de familia por el respeto a las personas, la 

búsqueda del bien y la justicia. Son elementos indispensables para tenerlos en cuenta, con el fin 

de que haya transparencia en cada actividad pedagógica. (Ver en anexo 1) 

 

Atendiendo a lo anterior, el proyecto de investigación está fundamentado en el tipo de 

investigación mixta. El paradigma asimilado se basa en la recogida de información basada en la 

observación de comportamientos naturales, discursos, respuestas abiertas, para la posterior 

interpretación de significados. Sin embargo, el concepto de método Mixto significa mayor 

amplitud, profundidad, diversidad, riqueza interpretativa y sentido de comprensión, este método 

de investigación no nos provee soluciones perfectas, sin embargo, conjuntan información 

Cuantitativa y Cualitativa, y la convierte en conocimiento sustantivo y profundo (Sampieri, 

2006).  
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CAPÍTULO IV 

ANÁLISIS Y RESULTADOS 

 

A continuación, se presenta el cronograma de actividades enfocada hacia el desarrollo de 

la comprensión lectora y escritora, en donde se contemplan aspectos tales como: fecha, actividad, 

recursos, responsable, evaluación y las actividades aplicadas con su descripción respectiva, 

tomando la Gamificación como estrategias para el desarrollo de la lectura y la escritura en los 

estudiantes de Octavo Grado.  

 

Tabla 3. Cronograma de Actividades  

ASIGNATURA DE COMPRENSIÓN LECTORA 

FECHA ACTIVIDAD RECURSOS RESPONSABLES EVALUACIÓN 

ACTIVIDADES 

PARA LOS 

ESTUDIANTES  

Febrero 

23-

2022 

Aplicación de 

prueba inicial 

(encuesta) 

Fotocopias, 

útiles 

escolares. 

 

Docente área de 

Humanidades y 

Estudiantes 806 

Al finalizar la 

actividad 

*Charlas directas 

con los estudiantes. 

*Retroalimentación: 

objetivos de la 

encuesta. 

Marzo-

2 2022 

Entrega de la 

Carta de 

Consentimiento 

Informado a los 

Fotocopias 

Autoriza 

ción 

Docente área de 

Humanidades 

Estudiantes 806 

Padres de Familia 

Al finalizar la 

actividad 

*Charla directa con 

los estudiantes y 

explicación a los 

padres de familia. 
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Padres de 

Familias del 

grado 806 

Marzo-

15-

2022 

Prueba 

Diagnóstica 

sobre la 

Lectura y 

Escritura 

Fotocopias 

Útiles 

escolares 

Docente área de 

Humanidades 

Estudiantes 806 

Al finalizar la 

actividad 

*Retroalimentación 

*Desarrollo de la 

prueba orientado 

por el docente del 

área. 

Marzo 

29- 

2022 

Prueba final 

Aplicación 

Taller Virtual 

No 1 Reglas de 

Acentuación. 

¿Palabras 

según su 

acento? 

Herramienta 

virtual 

Quizizz 

Docente área de 

Humanidades 

Estudiantes 806 

Al finalizar la 

actividad 

*Retroalimentación 

de la temática vista. 

*Charla directa con 

los estudiantes 

3 de 

abril-

2022 

Aplicación 

Taller Virtual 

N0 2 

Afianzamiento 

de la 

comprensión 

lectora 

Herramienta 

virtual 

Quizizz 

Docente área de 

Humanidades 

Estudiantes 806 

Al finalizar la 

actividad 

*Retroalimentación 

de la temática vista 

*Charla directa con 

los estudiantes 
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20  de 

abril-

2022 

Aplicación 

Taller Virtual 

N0 3 

Afianzamiento 

Lectura Literal 

e Inferencial 

Taller Virtual  

N0 4 

Herramienta 

virtual 

Google 

Forms 

Docente área de 

Humanidades 

Estudiantes 806 

Al finalizar la 

actividad 

*Retroalimentación 

de la temática vista. 

25 de 

abril 

2022 

Muro virtual:  

Mitos y 

leyendas 

Taller Virtual 

N0 5 

Herramienta 

virtual 

Padlet 

Docente área de 

Humanidades 

Estudiantes 806 

Al finalizar la 

actividad 

Charla con los 

estudiantes sobre la 

experiencia. 

27 de 

abril-

2022 

Evaluación por 

medio de 

herramienta 

virtual 

Herramienta 

virtual 

Kahoot 

Docente área de 

Humanidades 

Estudiantes 806 

Al finalizar la 

actividad 

Retroalimentación 

de resultados. 

16 de 

mayo- 

2022 

N°6 

Diario 

Pedagógico 

Herramienta 

Virtual 

Word 

Docente área de 

Humanidades 

Estudiantes 806 

Al finalizar la 

actividad, se 

realiza una 

descripción 

exhaustiva 

Retroalimentación 

de resultados. 

Fuente: Elaboración propia. 
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4.4 Análisis y Resultados 

 

A continuación, se presentan las evidencias de los resultados de la encuesta aplicada a los 

estudiantes de 806, de la Institución Educativa Francisco José de Caldas, del Municipio de 

Soledad-Atlántico. Con el fin de evaluar la efectividad de las estrategias implementadas. (Ver 

anexo 3) 

 Tabla 4. Pregunta No 1. Número de Personas con quien vives, incluyéndote. 

 

 

 

 

 

 

Fuente: Elaboración propia. 

 

 Con este cuadro se deducir que el 23,53% de los estudiantes conviven con un grupo familiar 

numeroso, donde están incluidos 8 personas. También encuentra un porcentaje de 5,88% de 

estudiantes que conviven en un grupo familiar muy pequeño.  

 

Tabla 5. Pregunta No 2 ¿Vives con tus padres? 

Dos Tres Cuatro Cinco Seis Siete Ocho o 

más 

2 7 8 6 7 2 2 

5,88% 20,59% 23,53% 17,65% 20,59% 5,88% 5,88% 

       

¿Vives con tus padres? 

Viven con los padres 17 50,0% 



70 

La ludificación para fortalecer procesos lecto-escritores 

   

 

Fuente: Elaboración propia. 

 

Tabla 6. Pregunta No 3 ¿Qué estudios han acabado tus padres? 

Grado de estudio 

No de 

estudiantes 

% 

Padre y madre primaria 1 2,9% 

Padre Primaria y madre bachiller 2 5,9% 

Padre y madre bachiller 8 23,5% 

Padre bachiller y madre Profesional 5 14,7% 

Padre y madre profesionales 13 38,2% 

Padre sin estudio y madre primaria 1 2,9% 

Padre y madre sin estudio 1 2,9% 

Padre sin estudio y madre bachiller 2 5,9% 

Padre primaria y madre profesional 1 2,9% 

Fuente: Elaboración propia. 

 

Tabla 7.  Pregunta No 4 ¿Cuál es la profesión de tus padres? 

 

No de 

estudiantes 

% 

Viven con la madre 14 41,2% 

Con ninguno 2 5,9% 

Vive con mi padre 0 0,0% 

No respondió 1 2,9% 
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Empleados ambos 2 5,9% 

Papá transportador y madre comerciante 2 5,9% 

Papá obrero y madre comerciante 3 8,8% 

Papá Tec. En construcción y madre obrera. 1 2,9% 

Papá empleado y mamá ama de casa. 3 8,8% 

Papá empleado y mamá comerciante 2 5,9% 

Papá trabajador en seguridad y mamá comerciante. 1 2,9% 

Papá empleado construcción y mamá obrera 1 2,9% 

Papá trabajador en seguridad y mamá ama de casa. 2 5,9% 

Papá y mamá empleados servicio doméstico. 1 2,9% 

Papá y mamá comerciantes 3 8,8% 

Papá profesor y mamá comerciante. 2 5,9% 

Papá y mamá ambos obreros. 1 2,9% 

Papá docente y madre ama de casa 1 2,9% 

Papá y mamá empleados. 1 2,9% 

Papá transportador y madre profesora. 1 2,9% 

Papá empleado empresa y mamá ama de casa. 1 2,9% 

Papá transportador y madre comerciante 1 2,9% 

Papá transportador y mamá ama de casa 1 2,9% 

Papá obrero y madre ama de casa. 1 2,9% 

Papá trabajador y mamá empresaria. 1 2,9% 

No contestó 2 5,9% 

Fuente: Elaboración propia. 
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Tabla 8.  Pregunta No 5 ¿Cuál es el nivel académico que deseas alcanzar? 

Nivel de estudio 

No de 

estudiantes 

% 

Básica secundaria 1 2,9% 

Bachiller 5 14,7% 

Técnico 7 20,6% 

Tecnólogo 0 0,0% 

Universitario 12 35,3% 

Licenciado 8 23,5% 

No respondió 1 2,9% 

Fuente: Elaboración propia. 

 

 En esta pregunta se puede analizar que el nivel de estudio de un grupo de padres de 

familia es universitario esto equivale al 35,3%. Otro grupo equivalente al 20,6% tienen un nivel 

técnico, también encontramos un grupo de padres que son bachilleres y equivale al 14,7%. 

 

 

Pregunta No 6: Indica tu grado de acuerdo o desacuerdo con las siguientes afirmaciones. 

Tabla 9. Pregunta No 6-1: Soy bueno o buena en las tareas escolares. 

1 2 3 4 5 

2 2 7 16 7 

5,9% 5,9% 20,6% 47,1% 20,6% 

Fuente: Elaboración propia. 
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Tabla 10. Pregunta No 6-2: Me imagino fácilmente las situaciones que leo. 

1 2 3 4 5 

1 3 11 7 12 

2,9% 8,8% 32,4% 20,6% 35,3% 

Fuente: Elaboración propia. 

Tabla 11. Pregunta No 6-3: Hago amigos y amigas fácilmente 

1 2 3 4 5 

6 3 10 7 8 

17,6% 8,8% 29,4% 20,6% 23,5% 

Fuente: Elaboración propia. 

Tabla 12. Pregunta No 6-4: Tengo dificultades con la lectura.  

1 2 3 4 5 

8 5 13 6 2 

23,5% 14,7% 38,2% 17,6% 5,9% 

Fuente: Elaboración propia. 

Tabla 13. Pregunta No 6-5: Me gusta como soy. 

1 2 3 4 5 

4 1 4 5 20 

11,8% 2,9% 11,8% 14,7% 58,8% 

Fuente: Elaboración propia. 

Tabla 14. Pregunta No 6-6: Me gusta participar en muchas actividades. 

1 2 3 4 5 

4 2 9 12 7 
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11,8% 5,9% 26,5% 35,3% 20,6% 

Fuente: Elaboración propia. 

Tabla 15. Pregunta No 6-7: Pienso las cosas antes de hacerlas. 

1 2 3 4 5 

2 3 11 7 10 

6,1% 9,1% 33,3% 21,2% 30,3% 

Fuente: Elaboración propia. 

Tabla 16. Pregunta No 6-8: Me gusta imaginar situaciones nuevas.  

1 2 3 4 5 

4 2 8 8 12 

11,8% 5,9% 23,5% 23,5% 35,3% 

Fuente: Elaboración propia. 

Tabla 17. Pregunta No 6-9: Me gusta la soledad. 

1 2 3 4 5 

14 6 5 5 4 

41,2% 17,6% 14,7% 14,7% 11,8% 

Fuente: Elaboración propia. 

Tabla 18. Pregunta No 6-10: Tengo facilidad para concentrarme al leer. 

1 2 3 4 5 

2 3 14 6 8 

5,9% 8,8% 41,2% 17,6% 23,5% 

Fuente: Elaboración propia. 
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Tabla 19. Pregunta No 6-11: Tuve dificultades cuando aprendí a leer. 

1 2 3 4 5 

12 6 6 5 5 

35,3% 17,6% 17,6% 14,7% 14,7% 

Fuente: Elaboración propia. 

Tabla 20. Pregunta No 6-12: Me siento feliz 

1 2 3 4 5 

4 1 1 7 21 

11,8% 2,9% 2,9% 20,6% 61,8% 

Fuente: Elaboración propia. 

Tabla 21. Pregunta No 6-13: Leo con rapidez. 

1 2 3 4 5 

4 4 13 6 7 

11,8% 11,8% 38,2% 17,6% 20,6% 

Fuente: Elaboración propia. 

Tabla 22. Pregunta No 6-14: Me siento solo o sola 

1 2 3 4 5 

13 9 7 2 3 

38,2% 26,5% 20,6% 5,9% 8,8% 

Fuente: Elaboración propia. 

Tabla 23. Pregunta No 6-15: Comprendo generalmente lo que leo. 

1 2 3 4 5 

0 4 14 9 7 

0,0% 11,8% 41,2% 26,5% 20,6% 

Fuente: Elaboración propia. 
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Tabla 24. Pregunta No 6-16: Sé que la gente me tiene en cuenta. 

1 2 3 4 5 

2 2 16 8 6 

5,9% 5,9% 47,1% 23,5% 17,6% 

Fuente: Elaboración propia. 

Pregunta No 7 ¿Ordena, del 1 al 10, las siguientes actividades, siendo 1 lo que más te gusta hacer 

y 10 lo que menos? 

Tabla 25. Pregunta No 7-1: Practicar algún deporte. 

1 13 38,2% 

2 2 5,9% 

3 2 5,9% 

4 3 8,8% 

5 2 5,9% 

6 4 11,8% 

7 1 2,9% 

8 4 11,8% 

9 2 5,9% 

10 1 2,9% 

Fuente: Elaboración propia. 

Tabla 26. Pregunta No 7-2: Ir al cine 

1 6 17,6% 

2 3 8,8% 

3 3 8,8% 
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4 4 11,8% 

5 7 20,6% 

6 1 2,9% 

7 2 5,9% 

8 3 8,8% 

9 3 8,8% 

10 2 5,9% 

Fuente: Elaboración propia. 

Tabla 27. Pregunta No 7-3: Ir a la discoteca. 

1 1 3,1% 

2 0 0,0% 

3 2 6,3% 

4 0 0,0% 

5 5 15,6% 

6 1 3,1% 

7 2 6,3% 

8 1 3,1% 

9 4 12,5% 

10 16 50,0% 

Fuente: Elaboración propia. 

Tabla 28. Pregunta No 7-4: Salir con amigos o amigas. 

1 8 23,5% 

2 7 20,6% 
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3 7 20,6% 

4 3 8,8% 

5 2 5,9% 

6 3 8,8% 

7 2 5,9% 

8 1 2,9% 

9 1 2,9% 

10 0 0,0% 

Fuente: Elaboración propia. 

Tabla 29. Pregunta No 7-5: Ver la televisión. 

1 7 20,6% 

2 3 8,8% 

3 4 11,8% 

4 4 11,8% 

5 3 8,8% 

6 5 14,7% 

7 3 8,8% 

8 2 5,9% 

9 1 2,9% 

10 2 5,9% 

Fuente: Elaboración propia. 

Tabla 30. Pregunta No 7-6: Escuchar música. 

1 9 26,5% 
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2 6 17,6% 

3 3 8,8% 

4 5 14,7% 

5 1 2,9% 

6 3 8,8% 

7 3 8,8% 

8 1 2,9% 

9 3 8,8% 

10 0 0,0% 

Fuente: Elaboración propia. 

Tabla 31. Pregunta No 7-7: Leer. 

1 3 8,8% 

2 1 2,9% 

3 2 5,9% 

4 2 5,9% 

5 4 11,8% 

6 5 14,7% 

7 3 8,8% 

8 5 14,7% 

9 4 11,8% 

10 5 14,7% 

Fuente: Elaboración propia. 
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Tabla 32. Pregunta No 7-8: Jugar con el ordenador o la videoconsola. 

1 7 20,6% 

2 4 11,8% 

3 2 5,9% 

4 4 11,8% 

5 3 8,8% 

6 2 5,9% 

7 2 5,9% 

8 5 14,7% 

9 3 8,8% 

10 2 5,9% 

Fuente: Elaboración propia. 

Tabla 33. Pregunta No 7-9: Navegar por internet 

1 2 5,9% 

2 2 5,9% 

3 2 5,9% 

4 2 5,9% 

5 1 2,9% 

6 0 0,0% 

7 5 14,7% 

8 4 11,8% 

9 7 20,6% 

10 9 26,5% 

Fuente: Elaboración propia. 
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Tabla 34. Pregunta No 8 ¿Aproximadamente cuántos libros sin contar los de texto, hay en tu 

casa? 

 No de estudiantes % 

Ninguno 6 17,6% 

Entre 1 y 20 17 50,0% 

Entre 21 y 100 10 29,4% 

Entre 101 y 500 1 2,9% 

Más de 500 0 0,0% 

Fuente: Elaboración propia. 

 En esta tabla se puede analizar que el 50% de los estudiantes del grupo 806 tienen en 

casa un promedio de 1 a 20 libros, un porcentaje de 29,4% de estudiantes tienen entre 21 a 100 

libros en casa, un porcentaje mínimo de 2,9% de estudiantes poseen de 101 a 500 libros en casa. 

 

Tabla 35. Pregunta No 9-1. 

Periódico de información general % 

Nunca  16 47,1% 

Algunas semanas 11 32,4% 

1 o 2 días a la semana 3 8,8% 

3 o 4 días a la semana 1 2,9% 

Casi todos los días 1 2,9% 

Todos los días 2 5,9% 

Fuente: Elaboración propia. 

Con la pregunta el 47,1% de los estudiantes nunca han comprado periódicos de información 

general y el 5,9% afirma que todos los días compran periódicos de información general. 
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Tabla 36. Pregunta No 9-2 

Periódico de información deportiva % 

Nunca  22 64,7% 

Algunas semanas 8 23,5% 

1 o 2 días a la semana 1 2,9% 

3 o 4 días a la semana 3 8,8% 

Casi todos los días 0 0,0% 

Todos los días 0 0,0% 

Fuente: Elaboración propia. 

 Se puede observar que el 64,7% de los estudiantes nunca compran periódicos de 

información deportiva, también se observa que el 23,5% de los estudiantes algunas semanas 

compran periódico deportivo. 

 

Tabla 37. Pregunta No 10 ¿Cuánto leen tus padres? 

 

No de 

estudiantes 

% 

Padre y madre algo 3 8,8% 

Madre poco 1 2,9% 

Padre y madre bastante 3 8,8% 

Padre nada y madre poco. 1 2,9% 

Padre poco y madre mucho 2 5,9% 

Padre y madre nada 2 5,9% 
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Padre mucho y madre bastante 4 11,8% 

Padre y madre poco 3 8,8% 

Padre poco y madre bastante 5 14,7% 

Padre y madre mucho 3 8,8% 

Padre algo y madre mucho 1 2,9% 

Padre bastante y madre algo 4 11,8% 

Padre no sabe y madre poco 1 2,9% 

Padre nada y madre mucho 1 2,9% 

Fuente: Elaboración propia. 

 Predominan entre los padres de los estudiantes del grado 806 unos porcentajes variados 

por el hábito de leer, se observa un 14,7% de padres que leen poco y madres que leen bastante, 

hay un 11, 8% de padres que lee mucho y madres que leen bastante o algo, y un porcentaje de 

8,8% de padres y madres que leen poco.  

Pregunta No11 ¿En casa, cuando tenías menos edad, 

Tabla 38. Pregunta No 11-1: ¿Te leían libros? 

Te leían libros No % 

Nunca 5 15,2% 

Casi nunca 3 9,1% 

Algunas veces 19 57,6% 

Frecuentemente 4 12,1% 

Muy frecuentemente 2 6,1% 

Fuente: Elaboración propia. 
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Tabla 39. Pregunta No 11-2: ¿Te compraban o regalaban libros? 

Nunca 4 12,1% 

Casi nunca 8 24,2% 

Algunas veces 13 39,4% 

Frecuentemente 8 24,2% 

Muy frecuentemente 0 0,0% 

Fuente: Elaboración propia. 

Tabla 40. Pregunta No 11-3: ¿Te preguntaba por lo que leías? 

Nunca 4 12,5% 

Casi nunca 7 21,9% 

Algunas veces 5 15,6% 

Frecuentemente 10 31,3% 

Muy frecuentemente 6 18,8% 

Fuente: Elaboración propia. 

Tabla 41. Pregunta No 12 ¿Te gusta leer? 

 No de estudiantes % 

Nada 1 2,9% 

Muy poco 10 29,4% 

Algo 13 38,2% 

Bastante 5 14,7% 

Mucho 4 11,8% 

Poco 1 2,9% 

Fuente: Elaboración propia. 
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Pregunta No13 ¿Cuánto te gustan cada uno de los siguientes tipos de libros? 

Tabla 42. Pregunta No 13-1 

Misterio/espionaje No % 

Nada 11 32,4% 

Muy poco 7 20,6% 

Algo 3 8,8% 

Bastante 5 14,7% 

Mucho 8 23,5% 

Fuente: Elaboración propia. 

Tabla 43. Pregunta No 13-2: 

Románticos No % 

Nada 8 24,2% 

Muy poco 8 24,2% 

Algo 8 24,2% 

Bastante 5 15,2% 

Mucho 4 12,1% 

Fuente: Elaboración propia. 

Tabla 44. Pregunta No 13-3: 

Deporte/salud No % 

Nada 10 29,4% 

Muy poco 7 20,6% 

Algo 9 26,5% 

Bastante 2 5,9% 
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Mucho 6 17,6% 

Fuente: Elaboración propia. 

Tabla 45. Pregunta No 13-4 

Aventuras No % 

Nada 3 9,1% 

Muy poco 3 9,1% 

Algo 8 24,2% 

Bastante 13 39,4% 

Mucho 6 18,2% 

Fuente: Elaboración propia. 

Tabla 46. Pregunta No 13-5: 

Ciencia ficción No % 

Nada 3 8,8% 

Muy poco 4 11,8% 

Algo 7 20,6% 

Bastante 12 35,3% 

Mucho 8 23,5% 

Fuente: Elaboración propia. 

Tabla 47. Pregunta No 13-6: 

Terror No % 

Nada 2 5,9% 

Muy poco 5 14,7% 

Algo 5 14,7% 
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Bastante 8 23,5% 

Mucho 14 41,2% 

Fuente: Elaboración propia. 

Tabla 48. Pregunta No 13-7: 

Poesía No % 

Nada 11 32,4% 

Muy poco 16 47,1% 

Algo 3 8,8% 

Bastante 2 5,9% 

Mucho 2 5,9% 

Fuente: Elaboración propia. 

Tabla 49. Pregunta No 13-8: 

Historia/ política No % 

Nada 16 47,1% 

Muy poco 9 26,5% 

Algo 6 17,6% 

Bastante 1 2,9% 

Mucho 2 5,9% 

Fuente: Elaboración propia. 

Tabla 50. Pregunta No 13-9: 

Humor No % 

Nada 3 8,8% 

Muy poco 7 20,6% 
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Algo 9 26,5% 

Bastante 7 20,6% 

Mucho 8 23,5% 

Fuente: Elaboración propia. 

Tabla 51.   Pregunta No 13-10 

Ciencia/Tecnología No % 

Nada 11 33,3% 

Muy poco 7 21,2% 

Algo 5 15,2% 

Bastante 5 15,2% 

Mucho 5 15,2% 

Fuente: Elaboración propia. 

Tabla 52. Pregunta No 13-11 

Viajes naturaleza No % 

Nada 5 16,1% 

Muy poco 7 22,6% 

Algo 6 19,4% 

Bastante 5 16,1% 

Mucho 8 25,8% 

Fuente: Elaboración propia. 

Tabla 53. Pregunta No 13-12. 

Música No % 

Nada 6 17,6% 
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Muy poco 4 11,8% 

Algo 6 17,6% 

Bastante 9 26,5% 

Mucho 9 26,5% 

Fuente: Elaboración propia. 

Tabla 54. Pregunta No 13-13 

Literatura clásica No % 

Nada 12 35,3% 

Muy poco 10 29,4% 

Algo 7 20,6% 

Bastante 3 8,8% 

Mucho 2 5,9% 

Fuente: Elaboración propia. 

Tabla 55. Pregunta No 13-14 

Biografía y autobiografía No % 

Nada 12 35,3% 

Muy poco 10 29,4% 

Algo 7 20,6% 

Bastante 3 8,8% 

Mucho 2 5,9% 

Fuente: Elaboración propia. 

Tabla 56. Pregunta No 14 ¿Cuál es el principal motivo por el que crees que es importante leer? 

 No de estudiantes % 
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Aprendo lo que significan las palabras 4 11,8% 

Ayudan a imaginas cosas 3 8,8% 

Aprendo mucho. 5 14,7% 

Porque me hace sentir bien 2 5,9% 

Enseña a expresarse mejor 13 38,2% 

Progresa el aprendizaje 7 20,6% 

Fuente: Elaboración propia. 

Tabla 57. Pregunta No 15 ¿Sueles leer libro en tu tiempo libre? 

 No de estudiantes % 

Alguna vez por trimestre. 6 17,6% 

Todos los días. 3 8,8% 

Nunca. 5 14,7% 

Alguna al mes. 8 23,5% 

Una o dos veces por semana. 6 17,6% 

Casi nunca. 5 14,7% 

Casi todos los días. 1 2,9% 

Fuente: Elaboración propia. 

Tabla 58. Pregunta No 16 ¿cuántos libros has leído en tu tiempo libre en el último mes? 

 No de estudiantes % 

Dos 6 17,6% 

Más de cuatro 2 5,9% 

Uno 13 38,2% 

Tres 5 14,7% 
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Cuatro 2 5,9% 

Ninguno 6 17,6% 

Fuente: Elaboración propia. 

Tabla 59. Pregunta No 17 ¿Ahora lees más o menos que hace dos años? 

 

No de 

estudiantes 

% 

Igual 10 28,6% 

Mucho más 4 11,4% 

Menos 6 17,1% 

Más 12 34,3% 

No respondió 1 2,9% 

Mucho menos 2 5,7% 

Fuente: Elaboración propia. 

 Con esta pregunta se puede observar que un 34,3% de los estudiantes del grupo 806 leen 

más que hace dos años, el 28,6% de los estudiantes dice que se mantienen igual, el 17,1% de los 

estudiantes leen menos que hace dos años. 

Tabla 60. Pregunta No 18-1 

Recomendaciones de amistades No % 

Nunca 7 21,2% 

Casi nunca 8 24,2% 

Algunas veces 13 39,4% 

Frecuentemente 3 9,1% 

Muy frecuentemente 2 6,1% 

Fuente: Elaboración propia. 
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Tabla 61. Pregunta No 18-2 

Recomendaciones del profesorado No % 

Nunca 8 24,2% 

Casi nunca 8 24,2% 

Algunas veces 7 21,2% 

Frecuentemente 9 27,3% 

Muy frecuentemente 1 3,0% 

Fuente: Elaboración propia. 

Tabla 62. Pregunta No 18-3 

Recomendación de la familia No % 

Nunca 4 12,1% 

Casi nunca 6 18,2% 

Algunas veces 11 33,3% 

Frecuentemente 8 24,2% 

Muy frecuentemente 4 12,1% 

Fuente: Elaboración propia. 

Tabla 63. Pregunta No 18-4 

Me los han regalado No % 

Nunca 8 23,5% 

Casi nunca 6 17,6% 

Algunas veces 8 23,5% 

Frecuentemente 7 20,6% 

Muy frecuentemente 5 14,7% 
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Fuente: Elaboración propia. 

Tabla 64. Pregunta No 18-5 

Estaban en casa No % 

Nunca 5 14,7% 

Casi nunca 5 14,7% 

Algunas veces 12 35,3% 

Frecuentemente 6 17,6% 

Muy frecuentemente 6 17,6% 

Fuente: Elaboración propia. 

Tabla 65. Pregunta No 18-6: 

Me atrae el tema No % 

Nunca 3 9,4% 

Casi nunca 7 21,9% 

Algunas veces 10 31,3% 

Frecuentemente 6 18,8% 

Muy frecuentemente 6 18,8% 

Fuente: Elaboración propia. 

Tabla 66. Pregunta No 18-7 

Me atrae el autor o autora No % 

Nunca 14 41,2% 

Casi nunca 7 20,6% 

Algunas veces 5 14,7% 

Frecuentemente 4 11,8% 
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Muy frecuentemente 4 11,8% 

Fuente: Elaboración propia. 

Tabla 67. Pregunta No 18-8 

Me atrae la portada No % 

Nunca 4 11,8% 

Casi nunca 7 20,6% 

Algunas veces 13 38,2% 

Frecuentemente 6 17,6% 

Muy frecuentemente 4 11,8% 

Fuente: Elaboración propia. 

Tabla 68. Pregunta No 18-9 

Moda o publicidad No % 

Nunca 14 41,2% 

Casi nunca 5 14,7% 

Algunas veces 6 17,6% 

Frecuentemente 5 14,7% 

Muy frecuentemente 4 11,8% 

Fuente: Elaboración propia. 

Tabla 69. Pregunta No 19 ¿Cuántos libros tienes, sin contar con los de textos? 

 

No de 

estudiantes 

% 

1 a 10 20 58,8% 

11 a 25 5 14,7% 
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26 a 50 3 8,8% 

Ninguno 4 11,8% 

No respondió 2 5,9% 

Fuente: Elaboración propia. 

Pregunta No20 ¿Con qué frecuencia los siguientes aspectos contribuyen a que te gusten 

los libros que lees? 

Tabla 70. Pregunta No 20-1 

El argumento No % 

Nunca 7 20,6% 

Pocas veces 13 38,2% 

Algunas veces 6 17,6% 

Bastante veces 7 20,6% 

Muchas veces 1 2,9% 

Fuente: Elaboración propia. 

Tabla 71. Pregunta No 20-2 

El modo de estar escrito No % 

Nunca 5 14,7% 

Pocas veces 8 23,5% 

Algunas veces 9 26,5% 

Bastante veces 5 14,7% 

Muchas veces 7 20,6% 

Fuente: Elaboración propia. 

Tabla 72. Pregunta No 20-3 
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Los protagonistas No % 

Nunca 4 11,8% 

Pocas veces 7 20,6% 

Algunas veces 5 14,7% 

Bastante veces 13 38,2% 

Muchas veces 5 14,7% 

Fuente: Elaboración propia. 

Tabla 73. Pregunta No 20-4 

Su fácil comprensión No % 

Nunca 3 9,1% 

Pocas veces 5 15,2% 

Algunas veces 6 18,2% 

Bastante veces 9 27,3% 

Muchas veces 10 30,3% 

Fuente: Elaboración propia. 

Tabla 74. Pregunta No 20-5 

La brevedad No % 

Nunca 5 14,7% 

Pocas veces 6 17,6% 

Algunas veces 5 14,7% 

Bastante veces 13 38,2% 

Muchas veces 5 14,7% 

Fuente: Elaboración propia. 
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Tabla 75. Pregunta No 21 ¿Finaliza los libros que comienza? 

 

No de 

estudiantes 

% 

Algunas veces 14 41,2% 

Bastantes veces 8 23,5% 

Nunca 4 11,8% 

Siempre 5 14,7% 

Casi nunca 3 8,8% 

Fuente: Elaboración propia. 

Pregunta No22 ¿De los libros que no has finalizado, ¿con qué frecuencia ha sido la causa 

cada uno de los siguientes motivos? 

Tabla 76. Pregunta No 22-1 

No me gusta la idea principal No % 

Nunca 10 30,3% 

Pocas veces 14 42,4% 

Algunas veces 7 21,2% 

Bastantes veces 1 3,0% 

Muchas veces 1 3,0% 

Fuente: Elaboración propia. 

Tabla 77. Pregunta NO 22-2 

No me gusta el estilo No % 

Nunca 9 27,3% 

Pocas veces 6 18,2% 



98 

La ludificación para fortalecer procesos lecto-escritores 

   

Algunas veces 11 33,3% 

Bastantes veces 4 12,1% 

Muchas veces 3 9,1% 

Fuente: Elaboración propia. 

Tabla 78. Pregunta No 22-3 

Me aburro No % 

Nunca 6 18,2% 

Pocas veces 4 12,1% 

Algunas veces 7 21,2% 

Bastantes veces 9 27,3% 

Muchas veces 7 21,2% 

Fuente: Elaboración propia. 

Tabla 79. Pregunta No 22-4 

No lo comprendo No % 

Nunca 7 21,2% 

Pocas veces 6 18,2% 

Algunas veces 9 27,3% 

Bastantes veces 7 21,2% 

Muchas veces 4 12,1% 

Fuente: Elaboración propia. 

Tabla 80. Pregunta No 22-5 

Es demasiado largo No % 

Nunca 3 9,1% 
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Pocas veces 3 9,1% 

Algunas veces 11 33,3% 

Bastantes veces 7 21,2% 

Muchas veces 9 27,3% 

Fuente: Elaboración propia. 

Tabla 81. Pregunta No 22-6 

Tiene la letra pequeña No % 

Nunca 10 30,3% 

Pocas veces 10 30,3% 

Algunas veces 6 18,2% 

Bastantes veces 3 9,1% 

Muchas veces 4 12,1% 

Fuente: Elaboración propia. 

Tabla 82. Pregunta No 23 ¿Cuál es el motivo principal por el que lees? 

 No de 

estudiantes 

% 

Para aprender 10 29,4% 

Porque me gusta 10 29,4% 

Completar trabajo en clase. 9 26,5% 

Para no aburrirme. 3 8,8% 

Porque me obligan 2 5,9% 

Fuente: Elaboración propia. 

Pregunta No24 ¿Cuántas horas a la semana dedicas a leer? 
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Tabla 83. Pregunta 24-1 

Libros para la clase No % 

Menos de una hora 13 38,2% 

De 1 a 3 hr 19 55,9% 

De 3 a 5 hr 2 5,9% 

De 5 a 7 hr 0 0,0% 

De 7 a 10 hr 0 0,0% 

Más de 10 hr 0 0,0% 

Fuente: Elaboración propia. 

Tabla 84. Pregunta No 24-2 

Libros que lees porque quieres No % 

Menos de una hora 12 35,3% 

De 1 a 3 hr 10 29,4% 

De 3 a 5 hr 7 20,6% 

De 5 a 7 hr 4 11,8% 

De 7 a 10 hr 1 2,9% 

Más de 10 hr 0 0,0% 

Fuente: Elaboración propia. 

Tabla 85. Pregunta No 24-3 

Cómics y tebeos No % 

Menos de una hora 12 35,3% 

De 1 a 3 hr 9 26,5% 

De 3 a 5 hr 5 14,7% 
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De 5 a 7 hr 3 8,8% 

De 7 a 10 hr 1 2,9% 

Más de 10 hr 4 11,8% 

Fuente: Elaboración propia. 

Tabla 86. Pregunta No 24-4 

Periódicos y revistas No % 

Menos de una hora 28 82,4% 

De 1 a 3 hr 5 14,7% 

De 3 a 5 hr 1 2,9% 

De 5 a 7 hr 0 0,0% 

De 7 a 10 hr 0 0,0% 

Más de 10 hr 0 0,0% 

Fuente: Elaboración propia. 

Tabla 87. Pregunta No 25 ¿Se realizan actividades de fomento de la lectura en tu institución? 

 No de estudiantes % 

Bastante 15 44,1% 

Algunas 11 32,4% 

Pocas 5 14,7% 

Muchos 2 5,9% 

Ninguno 1 2,9% 

Fuente: Elaboración propia. 

Tabla 88. Pregunta No 26 ¿Lees los libros que te recomiendan los profesores en tu institución? 

 No de estudiantes % 
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Casi nunca 10 29,4% 

Nunca 1 2,9% 

Algunas veces 11 32,4% 

Frecuentemente 10 29,4% 

Muy frecuentemente 2 5,9% 

Fuente: Elaboración propia. 

En esta pregunta se obtuvo el siguiente resultado: el 29,4% de los estudiantes afirma que 

frecuentemente los profesores recomiendan libros para leer, hay un mismo porcentaje que piensa 

que casi nunca los profesores recomiendan libros para leer. Hay un 32,4% que piensa que 

algunas veces los profesores recomiendan libros para leer. 

Tabla 89. Pregunta No 27 ¿Sueles escribir en casa? 

 No de estudiantes % 

Pocas veces 12 35,3% 

Muchas veces 14 41,2% 

No respondió 1 2,9% 

Siempre 3 8,8% 

Ocasionalmente 3 8,8% 

Nunca 1 2,9% 

Fuente: Elaboración propia. 

 Con esta pregunta se obtuvo el siguiente resultado: el 41.2% de los estudiantes suele 

escribir muchas veces en casa, el 35,3% suele escribir pocas veces en casa. Hay un porcentaje 

bajo 8.8% de estudiante que siempre escriben en casa. 

Tabla 90. Pregunta No28 ¿Es la escritura una práctica habitual para usted? 

 No de estudiantes % 
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Pocas veces 17 50,0% 

Muchas veces 5 14,7% 

Siempre 4 11,8% 

Ocasionalmente 7 20,6% 

Nunca 1 2,9% 

Fuente: Elaboración propia. 

Tabla 91. Pregunta No 29 ¿Cuándo se dispone a escribir los elementos necesarios para dar 

comienzo a la tarea? 

 No de estudiantes % 

Pocas veces 8 23,5% 

Muchas veces 20 58,8% 

Ocasionalmente 2 5,9% 

Siempre 3 8,8% 

Nunca 1 2,9% 

Fuente: Elaboración propia. 

Tabla 92. Pregunta No 30. ¿Organiza el espacio donde va a escribir? 

 No de estudiantes % 

Muchas veces 13 38,2% 

Nunca 1 2,9% 

Pocas veces 5 14,7% 

Siempre 13 38,2% 

Ocasionalmente 2 5,9% 

Fuente: Elaboración propia. 
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Tabla 93. Pregunta No 31 ¿Conoces algo sobre las herramientas tecnológicas de ludificación o 

gamificación? 

 

Fuente: Elaboración propia. 

 Con esta pregunta se observa que hay un porcentaje alto de estudiantes 88.2% que no 

conoce sobre la herramienta ludificación y un porcentaje mínimo 11,8% de estudiantes que si 

conoce la herramienta. 

Tabla 94. Pregunta No 32 ¿Has realizado actividades de las herramientas Quizzy y Kahoot? 

 No de estudiantes % 

No 25 73,5% 

Si 9 26,5% 

Fuente: Elaboración propia. 

(Ver anexo 3. Preguntas de la encuesta y anexo 4. prueba inicial) 

Tabla 95. Síntesis de la prueba inicial: Encuesta 

N° Pregunta Opción más y menos escogida % 

1 Número de personas con quien  

vives, incluyéndote. 

Cuatro 23,5 

Dos, siete y ocho o mas 5,8 

2 ¿Vives con tus padres? Viven con los padres 50 

Vive solo con el padre 0 

3 ¿Qué estudios han acabado tus 

padres? 

Padre y madre profesionales  38,2 

Padre y madre primaria 2,9 

 No de estudiantes % 

No 30 88,2% 

Si 4 11,8% 
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4 ¿Cuál es la profesión de tus padres? Padre obrero y madre comerciante 8,8 

Papá transportador y madre comerciante 2,9 

5 ¿Cuál es el nivel académico que 

deseas alcanzar? 

Universitario 35,3 

Tecnólogo 0 

6-1 Soy bueno o buena en las tareas 

escolares 

(del 1 al 5) 4 47,1 

(del 1 al 5) 2 2,9 

7-1 Practicar algún deporte (ordenar del 1 al 10) 1 38,2 

(ordenar del 1 al 10) 10 2,9 

8 ¿Aproximadamente cuantos libros, 

sin contar los de texto, hay en tu 

casa? 

Entre 1 y 20 50 

Más de 500 0 

9-2 ¿Has comprado periódicos de 

información deportiva? 

Nunca 64,7 

Todos los días 0 

10 ¿Cuánto leen tus padres? Padre poco y madre bastante 14,7 

Padre nada y madre poco 2,9 

11 y 

11-1 

¿En casa cuando tenías menos 

edad, ¿Te leían libros?       

Algunas veces 57,6 

Muy frecuentemente 6,1 

12 ¿Te gusta leer? Algo 38,2 

Nada 2,9 

13 y 

13-1 

¿Cuánto te gustan cada uno de los 

siguientes tipos de libros? 

Misterio/Espionaje 

Nada 32,4 

Algo 8,8 
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14 ¿Cuál es el principal motivo por el 

que crees que es importante leer? 

Enseña a expresarse mejor 38,2 

Ayuda a imaginar cosas 8,8 

15 ¿Sueles leer libros en tu tiempo 

libre? 

Alguna al mes 23,5 

Casi todos los días 2,9 

16 ¿Cuántos libros has leído en tu 

tiempo libre en el último mes? 

Uno 38,2 

Cuatro 5,9 

17 ¿Ahora lees más o menos que hace 

dos años? 

Más 34,3 

No respondió 2,9 

18-1 Recomendaciones de amistades Algunas veces 39,4 

Muy frecuentemente 6,1 

19 ¿Cuántos libros tienes, sin contar 

con los de texto? 

1 a 10 58,8 

No respondió 5,9 

20 y 

20-1 

¿Con qué frecuencia los siguientes 

aspectos contribuyen a que te 

gusten los libros que lees? 

El argumento 

Pocas veces 38,2  

Muchas veces 2,9 

21 ¿Finalizas los libros que 

comienzas? 

Algunas veces 41,2 

Casi nunca 8,8 

22 y 

22-1 

¿De los libros que no has 

finalizado, 

Pocas veces 42,2 

Bastantes veces 3 
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¿Con qué frecuencia ha sido la 

causa cada uno de los siguientes 

motivos? La idea principal 

23 ¿Cuál es el motivo principal por el 

que lees? 

Para aprender 29,4 

Porque me obligan 5,9 

24 y 

24-2 

¿Cuántas horas a la semana dedicas 

a leer? Libros que lees porque 

quieres 

Menos de una hora 35,3 

Mas de 10 hr 0 

25 ¿Se realizan actividades que 

fomentan la lectura en la 

institución? 

Bastante 44,1 

Ninguno 2,9 

26 ¿Lees los libros que te recomiendan 

los profesores en tu institución? 

Algunas veces 32,4 

Nunca 2,9 

27 ¿Sueles escribir en casa? Muchas veces 41,2 

Nunca 2,9 

28 ¿Es la escritura una práctica 

habitual para usted? 

Pocas veces 50 

Nunca 2,9 

29 ¿Cuándo se dispone a escribir los 

elementos necesarios para dar 

comienzo a la tarea? 

Muchas veces 58,8 

Nunca 2,9 

30 ¿Organiza el espacio donde va a 

escribir? 

Siempre 38,2 

Nunca 2,9 

31 No 88,2 
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¿Conoces algo sobre las 

herramientas tecnológicas de 

ludificación o gamificación? 

Si 11,8 

32 ¿Has realizado actividades de las 

herramientas Quizzy y Kahoot? 

No 73,5 

Si 26,5 

 

4.5 Prueba final: Prueba Diagnostica 

A continuación, se ven los resultados de una prueba diagnóstica aplicada a los estudiantes 

del grado 806 de la Institución Educativa Francisco José de Caldas del Municipio de Soledad-

Atlántico. La prueba contiene 12 preguntas clasificadas de la siguiente manera: 10 preguntas de 

selección múltiple con única respuesta y se presenta en la prueba 2 preguntas para ejercitar la 

escritura donde se debe tener en cuenta el uso correcto de la ortografía y la claridad en las ideas, 

sin olvidar la coherencia y cohesión en la redacción. 

Con la siguiente pregunta el estudiante debe hacer una lectura del texto narrativo titulado 

“El Dragón” para responder preguntas referentes al mismo. (Ver anexo 7) 

Tabla 96. Síntesis de la prueba final: Diagnostico 

N° Pregunta Análisis % 

1 ¿Qué hace el dragón al salir de su 

refugio? 

Nivel básico del proceso de 

lectura 

60 

Buen nivel de lectura 6 

2 ¿Con qué ataca el dragón? Buen nivel de fluidez 52 

Bajo nivel de fluidez 11 
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3 ” En ciertas cuevas se encuentran 

dragones enormes”, ¿Qué significa 

la frase que se encuentra en el 

texto? 

Nivel básico de comprensión de 

lectura literal  

72 

Buen nivel de compresión de 

lectura literal  

17 

4 “Se mueven con esfuerzo porque 

tienen una parte del cuerpo muy 

gruesa…”, ¿Qué significa la 

palabra esfuerzo en el texto? 

Buen nivel de comprensión 

lectora inferencial 

12 

Nivel básico de comprensión de 

lectura inferencial 

57 

5 “Club Rotario de Tegucigalpa”, 

¿Qué se realizará en el Hotel Azul? 

Nivel crítico bajo 77 

Buen nivel critico 3 

6 ¿Qué hicieron los voluntarios? Lee por obligación académica 48 

Lee por compromiso consigo 

mismo 

23 

7 ¿Qué significa la frase le sugiero 

en el texto? 

Nivel básico de redacción 

coherente 

43 

Nivel bueno de redacción 

coherente 

40 

8 ¿Qué pide Hernán a sus amigos? Nivel básico de redacción 

cohesiva 

60 

Nivel bueno de cohesión 17 

9 ¿Cómo eran las flores de ese 

planeta? 

Nivel de adecuación de redacción 

bajo 

65 

Nivel de adecuación bueno 12 
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10 ¿Qué significa la palabra 

circunstancia en el texto? 

Dificultades para cumplir reglas 

ortográficas 

57 

Poco uso de las reglas 

ortográficos de acentuación 

40 

11 Dos ejercicios de escritura, 

enfocados en la ortografía y 

claridad de ideas. 

No usan la puntuación requerida 

al redactar textos. 

46 

Uso adecuado de la puntuación en 

la redacción 

12 

12 Noticia sobre el día de la tierra Nivel básico de ortografía  46 

Nivel bajo de ortografía 43 

13 Escritura caligrafía espaciamiento Espacios adecuados en la 

escritura 

83 

Espacios inadecuados en la 

escritura 

9 

14 Escritura caligrafía tamaño Tamaño adecuado 91 

Mejorar caligrafía 9 

15 Escritura caligrafía nitidez Caligrafía clara 54 

Caligrafía nítida 9 

 

4.6 Plan de Acción 

En el siguiente apartado se evidencia cada uno de los talleres que sirvieron de soporte 

para la investigación, en total son 5 actividades dirigidas hacia la virtualidad, se incluye el Diario 

pedagógico, que es un cuadernillo donde se describen cada una de los aprendizajes y 
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experiencias vividas con los estudiantes en el aula presencial y virtual, siempre enfocado al 

fortalecimiento de la lectura y escritura. (Ver anexo 8) 

 

Actividad N0 1. Taller Virtual: “Reglas de Acentuación” “Palabras según su acento”. 

Indicadores De Desempeño 

• Comprende el sentido de una palabra u oración en un contexto determinado. 

• Establece nexos intertextuales y extratextuales en los textos que lee. 

Actividad 

Para comenzar el docente realiza una actividad motivacional, donde los estudiantes hacen 

una lectura de un texto narrativo, que le permite al estudiante conocer el vocabulario y sus 

significados dependiendo el contexto. Se realizan preguntas literales del texto. Dentro de las 

actividades de aprendizaje se recordaron los conceptos sobre acento, tilde y como se clasifican 

las palabras según su acento. Esta etapa de conceptualización y afianzamiento se desarrolló en el 

aula de clase (presencial).  

Para la puesta en práctica “La Ludificación” como estrategia pedagógica virtual, se 

utilizó la herramienta QUIZIZZ, que tiene como finalidad hacer evaluaciones o talleres 

evaluativos en forma lúdica a los estudiantes que les permite la agilidad mental, el análisis, para 

escoger la respuesta correcta en un tiempo estipulado por el profesor. 

Recursos 

Guía Didáctica, Diccionario, Recurso Virtual: Herramienta QUIZIZZ 

https://quizizz.com/join?gc=50078549 (El código actualmente es invalido, puesto que ya se 

realizó) 

Figura 2. Evidencias actividad 1. 

https://quizizz.com/join?gc=50078549
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Fuente: Elaboración propia. 

 

Figura 3. Evidencias actividad 1,1. 
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Fuente: Elaboración propia. 

Producción: Evaluación en línea 

Actividad N0 2. Taller Virtual: “Afianzamiento de la Comprensión Lectora” 

Indicadores De Desempeño 

• Aplica las fases de la escritura y la reescritura a la producción. 

• Analiza situaciones en las que se obstaculiza la comunicación humana. 

Actividad 

Se inicia el taller con una lectura en voz alta en el salón de clases, cada estudiante debía 

participar para dar su punto de vista acerca de la temática. Luego se continúa en un proceso de 

socialización, donde cada estudiante participa. El docente realiza un seguimiento a cada 

estudiante para dar una valoración. 
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Para aplicar la Ludificación, el estudiante debe utilizar la herramienta QUIZIZZ, donde 

se tiene en cuenta el análisis y la interpretación que amerita ante cualquiera tipología textual. 

 

Recursos 

Guía Didáctica, Herramienta virtual QUIZIZZ. 

Producción 

• Taller evaluativo en línea 

• https://quizizz.com/join?gc=50078549 (El código actualmente es invalido, puesto que ya 

se realizó). 

Figura 4. Evidencia actividad 2 

 

Fuente: Elaboración propia. 

  

https://quizizz.com/join?gc=50078549
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Actividad No 3. Taller Virtual: “Afianzamiento de la Lectura Literal e Inferencial” 

Indicadores De Desempeño 

Infiere en los textos que lee conceptos macro de lo comprendido y los relaciona con su 

contexto de producción. 

Actividad 

Para realizar esta actividad el estudiante recibió en clases presenciales la explicación de 

la temática “La Lectura Literal e Inferencial”. Se le afianzan conocimientos y conceptos sobre 

Lectura, Lectura Literal y Lectura Inferencial, a través de cualquiera tipología textual. Se indaga 

con los estudiantes para conocer que tanto conocen sobre el tema, a esta etapa se le llama 

Saberes previos. Continuamos con las actividades de aprendizaje, se realiza una lectura 

individual y silenciosa, luego se hacen preguntas sobre el texto leído a los estudiantes para 

reforzar el nivel literal y seguido el docente explica el nivel inferencial a través de ejemplos de la 

cotidianidad para que el estudiante busque las posibles respuestas o manifieste sus propias 

conjeturas. 

Para aplicar esta temática a la Gamificación, se utiliza la herramienta virtual “GOOGLE 

FORM”. Es una herramienta que permite hacer preguntas, cuestionarios, encuestas, entre otros. 

Con esta herramienta se realizó un cuestionario con preguntas de nivel literales e 

inferencial que demuestre el estudiante que analiza, comprende la temática y transmite sus ideas 

teniendo en cuenta una secuencia lógica. 

 

Recursos  

Guía Didáctica (en físico), Herramienta virtual Google Form 

Producción 
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• Evaluación en línea 

• https://docs.google.com/forms/d/1Z2bSElCjuFYE3aK_66Ap7_VZJWUPmxjLS0Jd-

BRN3lI/edit  

 

Actividad No 4. Taller: “Muro Virtual Mitos y Leyendas” 

Indicadores De Desempeño 

Lee e identifica obras literarias de diferentes géneros, propiciando el desarrollo el 

desarrollo de la capacidad crítica y creativa. 

Actividad 

Esta actividad se inicia en el aula de clases, se socializa la temática, el docente se traslada 

a la historia colombiana, recordando ¿cómo llegó la literatura a nuestras tierras?, ¿cómo creen 

que fueron los primeros encuentros entre españoles e indígenas? Entre otras preguntas. Se 

afianza que hay una tradición oral, que se basa en los mitos y leyendas donde se muestra las 

culturas del territorio colombiano.                                                           

Las actividades del taller se complementan con la parte virtual, el docente utiliza la 

herramienta “Padlet”, es muy dinámica, el estudiante puede dar opiniones, ideas, encuentran 

videos, esquemas que van a complementar la temática, el estudiante encuentra una parte de 

desarrollo es decir se pone en práctica todo lo aprendido y se fortalece la lectura y escritura.  

Recursos 

Guía Didáctica, Herramienta Virtual Padlet 

Producción 

• Taller virtual 

• https://es.padlet.com/mlozadaa/cusr3znc0az8103c  

https://docs.google.com/forms/d/1Z2bSElCjuFYE3aK_66Ap7_VZJWUPmxjLS0Jd-BRN3lI/edit
https://docs.google.com/forms/d/1Z2bSElCjuFYE3aK_66Ap7_VZJWUPmxjLS0Jd-BRN3lI/edit
https://es.padlet.com/mlozadaa/cusr3znc0az8103c
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Actividad No 5. Evaluación en Línea: KAHOOT 

Indicadores De Desempeño 

Identifica y clasifica las características de los textos relacionados con la tradición oral. 

Actividad 

Esta actividad la van a realizar los estudiantes, es una evaluación en línea que se 

encuentra dentro de la herramienta Padlet. El estudiante responde preguntas sobre la temática 

“Mitos y Leyenda”. Esta actividad tiene por objetivo observar si el estudiante comprendió los 

conceptos de la temática. 

Recursos 

Guía Didáctica, Herramienta Kahoot 

Producción 

• Evaluación en Línea 

• https://play.kahoot.it/v2/?quizId=9bff00e0-2ef8-4fcb-a2f3-c3d45fc17066  

  

https://play.kahoot.it/v2/?quizId=9bff00e0-2ef8-4fcb-a2f3-c3d45fc17066
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DIARIO PEDAGÓGICO 

ACTIVIDAD Nº1:  Reglas de Acentuación “Palabras según se acento”   

FECHA: 23- febrero-2022 

PROPÓSITO 

Poner a disposición del estudiante estrategias didácticas que le permita identificar las palabras 

según su acento en cualquiera tipología textual y el significado de las misma.  

INDICADOR DE DESEMPEÑO: 

Comprende el sentido de una palabra u oración en un contexto determinado.  

 

DESCRIPCIÓN:  

Esta temática se desarrolló en dos partes: en la primera parte, importante que los estudiantes 

reciban explicación sobre el tema “las palabras según el acento”, tomaron apuntes en el 

cuaderno, investigaron sobre el tema para establecer las diferencias entre acento y la tilde, 

anotaron ejemplos. Terminada la explicación del docente, se pasó al tablero a cada estudiante 

para que identificaran las palabras agudas, graves, esdrújula y sobresdrújula, marcaron el signo 

según las reglas estudiadas. Otra estrategia es que los estudiantes pueden hacer una lectura de 

cualquier tipología en clase y las palabras para señalar su acento son extraídas del mismo, para la 

puesta en práctica. 

En la segunda parte de esta actividad se utilizó una herramienta virtual llamada 

QUIZZIZ, que tiene como finalidad presentar evaluaciones en línea para que el joven afiance sus 

conocimientos y responda las preguntas, teniendo varias opciones para escoger una de ellas. La 

actividad le permite al estudiante autoevaluarse, también, analiza la capacidad de hacer una 

lectura rápida y escoger lo correcto en el menor tiempo. Al finalizar te arroja unos resultados y 

un porcentaje. Es decir, si el estudiante obtenía un 60% de las respuestas correctas, la nota se 

encuentra en un nivel bajo, esto equivale a un 3.0. En cambio, si el estudiante obtenía un 80% de 

las respuestas correctas, la nota se encuentra en un nivel básico, esto equivale a un 3.8 o un 4.0.  

Esta actividad lleva a los estudiantes a reflexionar sobre sus fortalezas y debilidades con la 

lectura y la escritura de las palabras. 

 

EXPERIENCIA 
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En el aula de clase donde se realizó la primera parte de la temática se observó poco 

interés por tomar apuntes, la participación fue escasa, faltó más estudio o preparación por parte 

de los estudiantes. Se observa con la actividad virtual una actitud de interés, hubo más 

participación de los estudiantes a pesar de que esta actividad virtual se realizó desde casa, donde 

muchos presentan problemas de conectividad. Algunos repitieron la prueba para mejorar sus 

resultados.  

Con esta temática muchos alegan que es una temática vista en años anteriores, pero con 

los resultados bajos de algunos estudiantes se confirma que se necesita seguir afianzando tanto la 

temática y seguir utilizando esta herramienta tecnológica. 

Ver otros diarios pedagógicos, Anexo 9 

 

4.7 Análisis de Resultados 

Para el análisis de resultados se tuvo en cuenta la rejilla de Comprensión Lectora y la 

Escritura. En cada una de las actividades aplicada se observaron las falencias, las dificultades y 

demás aspectos importantes que afectan el desarrollo normal del proceso lecto-escritor de los 

estudiantes. Se realizó una valoración que determinó las condiciones en que está el grupo 806. 

Resultados de las Actividades en el proceso de lectura. 

 

Actividad No 1 Reglas de Acentuación. Palabras según su acento. A través de la 

herramienta virtual QUIZZIZ. 

 

Tabla 97. Actividad 1, reglas de acción. 

CATEGORIA SUBCATEGORIA ANÁLISIS 

 

PROCESO 

LECTOR 

VELOCIDAD 

Al realizar esta actividad se observó que 

la mayoría de los estudiantes no posee 

una velocidad lectora optima, es decir, no 
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captaron con claridad las preguntas 

formuladas, por el contrario, un grupo 

menor de estudiantes tuvo la facilidad de 

realizar una vista global del texto y a una 

buena velocidad de la misma.  

FLUIDEZ 

En esta intervención, muchos de los 

estudiantes no poseían la capacidad de 

leer las preguntas o el texto de corrido; 

también se pudo percibir que algunos no 

decodifican las palabras del texto con 

precisión, sin embargo, hay estudiantes 

que leen con calma, y con la fluidez 

necesaria para que le comprendan los 

demás estudiantes. 

COMPRENSIÓN 

LECTORA 

NIVEL LITERAL 

En esta etapa del proceso lector se puede 

observar que la mayoría de los estudiantes 

comprenden de manera textual el 

contenido de las preguntas o de la lectura; 

reconocieron los detalles mínimos. 

NIVEL 

INFERENCIAL 

Se pudo observar que el grupo durante la 

clase asimilan y realizan conjeturas 

adecuadamente dando respuestas 

acertadas, pero en la puesta en práctica y 



122 

La ludificación para fortalecer procesos lecto-escritores 

   

participando en la actividad virtual 

QUIZZIZ no tuvieron un impacto 

positivo, les faltó hacer una reflexión o 

análisis. 

NIVEL CRÍTICO 

Se observa que en este nivel son muy 

pocos los estudiantes que explican sus 

argumentos, hay que seguir fortaleciendo 

el vocabulario. 

HÁBITO LECTOR 

AMBITO 

ACADÉMICO 

Muchos de los estudiantes necesitan 

practicas frecuentes de la lectura, para que 

esta se vea reflejada en su participación 

en clase. 

 

 

CATEGORÍA SUBCATEGORÍA ANÁLISIS 

REDACCIÓN COHERENCIA 

Al realizar la intervención 

en este aspecto se puede 

resaltar que la coherencia es 

el orden lógico al discurso, 

sea escrito u oral. Al tener 

en cuenta este concepto se 

puede observar que un 

grupo de estudiantes no 
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presenta un texto con ideas 

claras y completas.  

COHESIÓN 

Se observa y se analiza que 

hay poco uso de conectores 

en los textos u opiniones. 

Hay un grupo mínimo que 

cumple con algunos de 

estos requerimientos. 

ADECUACIÓN 

Se observa que los 

estudiantes en su gran 

mayoría están limitados en 

vocabulario para redactar 

ideas completas referente a 

las temáticas estudiadas. Un 

grupo mínimo muestra 

mejoría en este aspecto 

porque redactan sus ideas, 

pero se limitan con el 

vocabulario. 

ORTOGRAFÍA 

ORTOGRAFÍA 

ACENTUAL 

Este aspecto estudia las 

normas de acentuación y 

tilde según las palabras. En 

este ejercicio hay que 
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afianzar porque a pesar que 

es una temática que se 

aplica constantemente, el 

estudiante muestra las 

mismas dificultades, es 

decir, no acentúa las 

palabras que lo necesitan.  

ORTOGRAFÍA PUNTUAL 

Este aspecto tiene por 

objetivo el estudio de los 

signos de puntación. Los 

estudiantes tienen claro que 

existen estas reglas, pero 

muy pocos las aplican en 

sus escritos, por eso se 

observan en un grupo de 

estudiantes textos escritos 

sin las separaciones 

requeridas. 

ORTOGRAFÍA LITERAL 

En esta etapa del proceso 

escritor se le debe indicar al 

estudiante cómo escribir 

bien para que exista una 

buena comunicación y 
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comprensión al redactar sus 

ideas. 

CALIGARFÍA 

ESPACIAMIENTO 

La mayoría de los 

estudiantes guardan 

uniformidad entre las letras 

de una palabra y entre las 

palabras de una oración. 

Algunas separan sílabas de 

una palabra en forma 

incorrecta. 

TAMAÑO 

Se refiere a la dimensión de 

la letra, los estudiantes 

presentan diferentes 

tamaños de letra, hay 

algunos que utilizan una 

letra grande, otros muy 

pequeñas.        

NITIDEZ 

La mayoría presenta sus 

cuadernos y trabajos 

legibles, sin tachones. Hay 

algunos que deben hacer 

ejercicios de caligrafía para 
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mejorar su redacción y 

presentación. 

Fuente: Elaboración propia. 

 

Actividad No 2 Afianzamiento de la Comprensión Lectora, a través de la herramienta 

virtual QUIZZIZ.                                  

 

Tabla 98. Actividad 2. Afianzamiento de la comprensión lectora.  

CATEGORIA SUBCATEGORIA ANÁLISIS 

 

PROCESO 

LECTOR 

 

 

VELOCIDAD 

En esta actividad un grupo numeroso de 

estudiantes presentaron una velocidad 

baja en la lectura, porque los resultados 

del ejercicio lo demuestran, sin embargo, 

algunos estudiantes supieron ajustar la 

velocidad de la lectura a sus necesidades 

y teniendo en cuenta la temática abordada 

en clase. 

FLUIDEZ 

En esta etapa de la actividad donde prima 

la expresión oral, se observa que un grupo 

pequeño cumple con las necesidades del 

ritmo y la continuidad al momento de 

leer. El otro grupo de estudiantes deben 
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ser constante en el hábito de leer para 

obtener el ritmo y la facilidad de palabras. 

COMPRENSIÓN 

LECTORA 

NIVEL LITERAL 

La mayoría de los estudiantes se 

encuentran en este nivel, identifican la 

idea principal del texto, lo explican con 

sus palabras, identifican aquellos 

elementos que contiene el texto de manera 

superficial. 

NIVEL 

INFERENCIAL 

Es necesario expresar que este nivel de 

lectura en los estudiantes se observan 

unos avances positivos porque logran 

infieren o parafrasear con ejemplos 

sencillos, como se demuestra en la 

actividad virtual aplicada. 

NIVEL CRÍTICO 

Se observa que este nivel es el más 

complicado para los estudiantes; se les 

dificulta emitir juicios y justificarlos con 

base en la lectura. 

HÁBITO LECTOR 

AMBITO 

ACADÉMICO 

Es necesario expresar que, al realizar 

ejercicios de lectura y comprensión, 

muchos estudiantes no muestran una 

buena disposición para ello. Sin embargo, 

se utiliza la gamificación a través de 
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actividades virtuales para motivarlos 

hacia los buenos hábitos y que estos se 

vean reflejados en el rendimiento 

académico. 

 

CATEGORÍA SUBCATEGORÍA ANÁLISIS 

REDACCIÓN 

COHERENCIA 

Se afirma que lograr la 

coherencia en el texto es 

porque las ideas del mismo 

se relacionan, pero con el 

ejercicio aplicado a los 

estudiantes, no se logró 

cumplir con este 

requerimiento. Ellos 

mantienen las ideas, pero al 

momento de redactar no 

fluye el vocabulario 

necesario para dar sentido 

al texto. 

COHESIÓN 

Se observa que la mayoría 

de los estudiantes no 

utilizan los conectores 

necesarios para construir un 
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párrafo. Esto los limita en el 

proceso escritor. 

ADECUACIÓN 

En esta etapa se observa 

que un grupo estudiantes 

expresan una información 

adecuada y de acuerdo al 

contexto del texto leído. Sin 

embargo, hay otro grupo 

que posee un vocabulario 

muy pobre para redactar. 

ORTOGRAFÍA 

ORTOGRAFÍA 

ACENTUAL 

En esta etapa se debe 

recordar la importancia de 

la acentuación para darle el 

sentido a las palabras y al 

texto, pocos son los 

estudiantes que tienen en 

cuenta el acento a las 

palabras en esta actividad. 

ORTOGRAFÍA PUNTUAL 

En esta etapa de la actividad 

es importante que los 

estudiantes utilicen los 

signos de puntuación en la 

redacción. Esto permite que 
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se haga la entonación 

adecuada en el texto. Es un 

factor generalizado dentro 

del grupo, pero que se debe 

seguir afianzando en el aula 

de clase o en el aula virtual.  

 

ORTOGRAFÍA LITERAL 

Es importante recordar lo 

necesario que es escribir 

correctamente para 

mantener una buena 

comunicación tanto en 

forma oral como en la 

escrita. En esta etapa de la 

actividad hay un grupo que 

escribe adecuadamente, 

pero encontramos un grupo 

que confunden algunas 

letras y muchas veces no se 

le entiende lo escrito. 

CALIGARFÍA ESPACIAMIENTO 

En esta etapa de la actividad 

la mayoría de los 

estudiantes manejan los 
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espacios entre una letra y 

otra o entre las palabras. 

Hay un grupo que debe 

mejorar en la caligrafía para 

mejor comprensión de lo 

redactado.  

TAMAÑO 

Los estudiantes objeto de 

esta investigación en su 

mayoría manejan un tamaño 

adecuado con la letra, 

escriben sobre los 

renglones. 

NITIDEZ 

Se puede apreciar que la 

mayoría de los estudiantes 

tienen un tipo de letra 

legible, que permite una 

lectura clara y fácil de 

entender. 

Fuente: Elaboración propia. 
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Actividad No 3 Afianzamiento de la Lectura Literal e Inferencial, a través de la 

herramienta virtual GOOGLE FORM. 

 

Tabla 99. Afianzamiento de la lectura literal e inferencial 

CATEGORIA SUBCATEGORIA ANÁLISIS 

 

PROCESO 

LECTOR 

 

 

VELOCIDAD 

En esta etapa de la actividad, se puede 

observar que los estudiantes en su 

mayoría no tienen un ritmo adecuado al 

leer. Es decir, la falta de hábitos de lectura 

no les permite avanzar. 

FLUIDEZ 

Se refiere a la capacidad que tiene un 

estudiante de leer con expresividad. Se 

puede observar que la mayoría de los 

estudiantes se sienten más cómodos 

haciendo ejercicios escritos que hacer 

lectura oral.  

COMPRENSIÓN 

LECTORA 

NIVEL LITERAL 

En esta etapa de la lectura inferencial, la 

mayoría de los estudiantes captan la idea 

principal del texto y otros aspectos 

importantes, pero, hay una minoría que 

por falta de atención y conectividad no 

participan en estas actividades.  
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NIVEL 

INFERENCIAL 

Se pudo observar dificultades en algunos 

estudiantes para participar en la actividad 

virtual y otros que si la realizaron de 

manera virtual no tienen el hábito de leer, 

responden apresuradamente. 

NIVEL CRÍTICO 

En esta etapa muchos estudiantes no 

emiten su propio juicio respecto al texto 

por el temor de creer que se pueden 

equivocar frente a sus compañeros. Pero, 

se debe ser constantes con ellos para 

lograr un cambio. 

HÁBITO LECTOR 

AMBITO 

ACADÉMICO 

El hábito lector es importante y necesario 

en el ámbito escolar para que esto se vea 

reflejado en rendimiento académico y en 

el quehacer diario, en las clases 

presenciales o virtuales. 

 

CATEGORÍA SUBCATEGORÍA ANÁLISIS 

REDACCIÓN COHERENCIA 

En esta etapa de la 

actividad, la mayoría de los 

estudiantes presentaron 

dificultades para darle 

sentido completo a un texto 
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completo. Son muy pocos 

los que redactaron 

correctamente y con 

vocabulario sencillo. 

COHESIÓN 

Se realizó esta actividad 

utilizando la virtualidad y 

se ratifica el poco manejo 

de conectores en sus 

escritos. 

ADECUACIÓN 

En esta etapa hay una 

intención comunicativa que 

le permite al estudiante 

transmitir sus ideas y 

mantener el vocabulario 

adecuado. A muchos de los 

jóvenes se les dificulta. 

ORTOGRAFÍA 

ORTOGRAFÍA 

ACENTUAL 

En esta actividad hay un 

poco de dificultad 

reiterativa en el aula de 

clase porque los estudiantes 

en su mayoría no tienen 

manejo de la ortografía 

acentual y se observa que 
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muy pocos tienen en cuenta 

en sus escritos las reglas 

estudiadas. 

ORTOGRAFÍA PUNTUAL 

La ortografía puntual 

estudia, los signos de 

puntuación y su uso 

correcto, se observa que son 

muy pocos los que cumplen 

con estos requerimientos. 

ORTOGRAFÍA LITERAL 

En esta parte de la actividad 

se puede señalar que 

algunos estudiantes 

presentan dificultades con 

la forma de escribir las 

palabras en un texto, y en el 

ejercicio virtual con la 

herramienta Google Form 

se puede apreciar en los 

resultados  

CALIGARFÍA ESPACIAMIENTO 

La mayoría de los 

estudiantes utilizan los 

espacios requeridos entre 

las palabras. Pocos son los 
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estudiantes que no realizan 

los escritos con uniformidad 

TAMAÑO 

En los escritos o respuestas 

se puede observar en la 

mayoría de los estudiantes 

un tamaño adecuado a la 

letra. 

NITIDEZ 

Se puede observar que en 

esta actividad que realizan 

los estudiantes presentan 

trabajos y letra legibles. 

Salvo algunas excepciones 

en las que se debe seguir 

trabajando para mejorar. 

Fuente: Elaboración propia. 

 

Actividad No 4 “Muro Virtual Mitos y Leyendas” A través de la herramienta virtual 

PADLET. 

 

Tabla 100. Muro virtual mitos y leyendas 

CATEGORIA SUBCATEGORIA ANÁLISIS 

 VELOCIDAD 

Con el manejo de esta actividad “Muro 

virtual Mitos y Leyendas”, se observa 
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PROCESO 

LECTOR 

 

 

que el estudiante comprendió las 

explicaciones del docente referente al 

tema y al manejo de la nueva herramienta 

virtual Padlet.Hay que destacar que un 

grupo solamente realizó el ejercicio, pero 

mantuvieron una velocidad lectora 

adecuada. Esta actividad está acompañada 

de imágenes, videos, espacios para 

redactar y jugar con la imaginación 

creando sus propios mitos o leyendas. 

FLUIDEZ 

Esta herramienta virtual se debe continuar 

utilizando en los periodos siguientes para 

lograr mejoría en la expresión oral; se 

encuentran en el grupo algunos factores 

negativos como: la falta de conectividad, 

la desmotivación por leer, entre otros, que 

pueden afectar la fluidez y el manejo de 

vocabulario en los estudiantes.  

COMPRENSIÓN 

LECTORA 

NIVEL LITERAL 

Durante el desarrollo de la actividad el 

estudiante comprendió la finalidad de 

continuar manejando herramientas 

virtuales “La Gamificación” para seguir 

generando conocimientos en los 
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estudiantes que se encuentren con bajo 

rendimiento. 

NIVEL 

INFERENCIAL 

En este nivel inferencial se puede 

observar que se debe seguir afianzando al 

estudiante en el aula presencial y en el 

aula virtual, que no sea un obstáculo la 

falta de conectividad en algunos 

muchachos para mejorar su rendimiento 

académico. 

NIVEL CRÍTICO 

Es importante expresar que es la etapa del 

ejercicio de la lectura más complicada 

para muchos estudiantes del grupo. Pero 

se observó en el Muro Virtual que 

muchos jóvenes opinaron, dieron sus 

puntos de vista sobre la temática, crearon 

nuevos mitos y leyendas. Sin embargo, no 

pudieron participar todos. 

HÁBITO LECTOR 

AMBITO 

ACADÉMICO 

En este taller, se pudo observar la 

motivación de los estudiantes para seguir 

mejorando y propiciar ambientes lectores 

en la escuela o de forma virtual para que 

se habitúen a leer. 
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CATEGORÍA SUBCATEGORÍA ANÁLISIS 

REDACCIÓN 

COHERENCIA 

A pesar que los estudiantes 

muestran una mejor actitud 

hacia la lectura oral, no se 

puede evadir la realidad que 

tienen hacia la expresión 

escrita. Muchos de ellos 

producen escritos con 

problemas de coherencia. 

Es decir, se debe continuar 

el proceso de 

afianzamiento.  

COHESIÓN 

No hay que olvidar que la 

cohesión consiste en 

mantener la secuencia de 

ideas en un texto sin perder 

el sentido, utilizando los 

conectores indicados por la 

temática. Estos factores se 

deben seguir reforzando en 

el aula de clase para 

ponerlos en práctica en los 
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periodos siguientes, en la 

virtualidad si es posible. 

ADECUACIÓN 

Se debe seguir trabajando 

en ello, porque la 

adecuación le permite al 

estudiante ser entendido y 

comprendido por los demás 

compañeros. Se debe hacer 

un seguimiento por periodo 

a través de dinámicas 

virtuales creativas.  

ORTOGRAFÍA 

ORTOGRAFÍA 

ACENTUAL 

La ortografía es la parte de 

la gramática que aporta las 

reglas para escribir de 

manera correcta. Es aquella 

que estudia el uso correcto 

del acento y la tilde. 

(Bahamondes, 2003), con 

esta afirmación el 

estudiante debe mantenerse 

en constante ejercicio de 

aprendizaje para seguir 

mejorando en este aspecto. 
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ORTOGRAFÍA PUNTUAL 

Esta parte de la ortografía 

estudia los signos de 

puntuación, temática en la 

que fallan los estudiantes al 

momento de la redacción; 

son muy pocos los que 

cumplen con las reglas de 

puntuación. 

ORTOGRAFÍA LITERAL 

En la redacción también se 

debe mantener una buena 

comunicación porque de 

esta forma el estudiante se 

da a conocer, utiliza las 

palabras correctas. En vista 

que algunos estudiantes 

presentan dificultade, se 

deben reforzar temáticas 

ortográficas como: las 

palabras homófonas, los 

sinónimos, los antónimos 

entre otros.  

CALIGARFÍA ESPACIAMIENTO 

La mayoría de los 

estudiantes en sus 
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redacciones guardan 

uniformidad entre las 

palabras, respeta los 

márgenes. La mayoría tiene 

buena presentación de los 

trabajos. 

TAMAÑO 

Casi todos los estudiantes 

utilizan un tamaño 

adecuado de la letra. Son 

muy pocos que deben 

practicar y mejorar la 

caligrafía.  

NITIDEZ 

Con este grupo de 

estudiante se puede 

observar que la mayoría 

presenta sus trabajos con 

letra legible, sin borrones. 

Y en la virtualidad el 

estudiante debe tener un 

manejo adecuado en la 

presentación de sus 

trabajos. 
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Actividad No 5 “Evaluación en línea” A través de la herramienta KAHOOT. 

 

Tabla 101. Evaluación en línea herramienta Kahoot. 

CATEGORIA SUBCATEGORIA ANÁLISIS 

 

PROCESO 

LECTOR 

 

 

VELOCIDAD 

En esta actividad en línea, se observa 

como el estudiante hace una lectura de un 

texto narrativo titulado “PEGASO”, 

ubicada en el Muro virtual en la 

herramienta Padlet. El estudiante 

experimenta hacer lectura en línea. 

Realiza una vista global del texto.  

FLUIDEZ 

Loa estudiantes en su mayoría llevan un 

ritmo adecuado y hacen las pausas que se 

requieren para una mejor entonación. 

COMPRENSIÓN 

LECTORA 

NIVEL LITERAL 

Se pudo observar que los estudiantes al 

hacer la lectura comprenden y analizan 

los elementos que la conforman como la 

idea principal, y pueden dar respuesta a 

los interrogantes que se presentan en este 

nivel. 

NIVEL 

INFERENCIAL 

La mayoría de los estudiantes los puedes 

ubicar en un nivel básico, pero se presentó 

una dificultad al responder preguntas de 
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este nivel con un control del tiempo, se 

observó que los estudiantes necesitan para 

responder.  

NIVEL CRÍTICO 

Son muy pocos los estudiantes que se 

encuentran en este nivel de la lectura. 

Aquí, se evalúa el punto de vista personal, 

la posición del autor; se puede analizar el 

contexto en general, son aspectos que 

implica mayor profundidad sobre el tema. 

Este nivel amerita más refuerzos. 

HÁBITO LECTOR 

AMBITO 

ACADÉMICO 

En esta etapa el estudiante debe ser 

consciente de sus debilidades en el 

proceso lector y estudiar para mejorar su 

rendimiento académico. 

 

CATEGORÍA SUBCATEGORÍA ANÁLISIS 

REDACCIÓN COHERENCIA 

En esta etapa el estudiante 

en términos generales debe 

mantener en sus escritos un 

solo sentido, es decir, que 

haya una secuencia de ideas 

desde el inicio hasta el final 

del texto. Dinámica que se 
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debe continuar reforzando 

en el aula. 

COHESIÓN 

El uso de conectores en la 

redacción de textos, 

presenta un grado de 

dificultad, por lo tanto, se 

debe seguir trabajando en 

los periodos siguientes.         

ADECUACIÓN 

Se debe mantener la 

comunicación, es decir que 

el texto explique y aclare 

dudas que surjan en clase. 

Algunos estudiantes deben 

mejorar la organización de 

sus escritos y la caligrafía. 

ORTOGRAFÍA 

ORTOGRAFÍA 

ACENTUAL 

Los estudiantes en esta 

etapa deben cumplir con las 

reglas de acentuación para 

lograr una buena 

entonación, en algunos 

casos el cambio de 

acentuación u ortografía le 

cambia el sentido al texto, 
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caso que ocurre con algunos 

estudiantes.  

ORTOGRAFÍA PUNTUAL 

El estudiante debe tomar 

conciencia de la 

importancia de los signos 

de puntuación en cualquiera 

actividad, ya sea virtual o 

no. Porque se encontró en 

las actividades virtuales 

aportes con una ortografía 

incorrecta. 

 

ORTOGRAFÍA LITERAL 

Se puede observar que la 

mayoría de estudiantes no 

aplica este tipo de 

ortografía, no realiza una 

revisión precia antes de la 

entrega de sus actividades. 

Hábitos que se deben 

implementar porque son 

necesarios para su 

mejoramiento. 
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CALIGARFÍA 

ESPACIAMIENTO 

Se observa que el estudiante 

en su mayoría escribe en 

términos uniformes. 

TAMAÑO 

Se puede observar que 

manejan un tamaño 

adecuado de las letras, pero 

en algunos casos 

encontramos estudiantes 

con problemas en el uso de 

las mayúsculas y las 

minúsculas. No cumplen 

con las reglas ortográficas. 

NITIDEZ 

En esta etapa la gran 

mayoría emplean una letra 

legible en sus escritos.  
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Tabla 102. Síntesis de la rejilla: Lectura 

ACTIVID

AD LECTURA 

CATEGORÍAS 

PROCESO LECTOR COMPRENSIÓN LECTORA HÁBITO 

LECTOR 

SUBCATEGORÍA SUBCATEGORÍA SUBCATEGO

RÍA 

VELOCID

AD 

FLUID

EZ 

NIVE

L LITERAL 

NIVE

L 

INFERENCIA

L 

NIV

EL 

CRÍTICO 

ÁMBITO 

ACADÉMICO 

1-

PALABRAS 

SEGÚN EL 

ACENTO 

Un grupo 

menor tiene la 

facilidad de 

realizar una 

mirada global con 

buena velocidad 

Se 

percibe que 

algunos no 

decodifican las 

palabras con 

precisión. 

La 

mayoría de los 

estudiantes 

comprenden 

de manera 

Realiz

an conjeturas 

de manera 

adecuada, se 

debe seguir 

con este tipo 

Son 

muy pocos 

los 

estudiantes 

que 

argumentan. 

Muchos 

estudiantes necesitan 

prácticas frecuentes en 

el ejercicio de la 

lectura. 
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textual el 

contenido. 

de actividad 

para reforzar 

competencias. 

2-

AFIANZAMIEN

TO DE LA 

COMPRENSIÓN 

LECTORA 

Un grupo 

numeroso tiene 

una baja velocidad 

en la lectura. 

Prima 

la expresión 

oral, un grupo 

pequeño 

cumple con las 

necesidades 

del ritmo y la 

continuidad. 

Identif

ica la idea 

principal de 

un texto, 

como también 

los elementos 

superficiales 

presentes en el 

escrito. 

Se 

logran 

avances 

positivos, 

porque logran 

parafrasear o 

inferir. 

Es el 

nivel que 

presenta más 

dificultad 

para los 

estudiantes, 

se sugiere 

mayor 

constancia 

en la práctica 

de este tipo 

de actividad. 

Muchos no 

muestran una buena 

disposición para 

realizar ejercicios de 

lectura. Se debe seguir 

con ellos trabajando y 

motivándolos. 
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3-

AFIANZAMIEN

TO DE LA 

LECTURA 

LITERAL E 

INFERENCIAL 

Se puede 

observar que la 

mayoría no tiene 

un ritmo adecuado 

al leer. 

Los 

estudiantes se 

sienten más 

cómodos 

haciendo 

ejercicios 

escritos, que 

haciendo 

lectura oral. 

-La 

mayoría 

captan la idea 

principal del 

texto. 

-Otros 

le falta más 

atención. 

Se 

observa que, 

para las 

actividades 

realizadas en 

la modalidad 

virtual, no hay 

una 

disposición 

por los hábitos 

lectores, y 

responden de 

manera 

apresurada. 

Much

os no emiten 

sus propios 

juicios por 

temor a 

equivocarse. 

En el ámbito 

escolar hay que 

mantener el hábito 

lector parque se vea 

reflejado en su 

rendimiento. 

4-MURO 

VIRTUAL 

Sólo u 

grupo realizó el 

En esta 

actividad se 

El 

estudiante 

Este 

nivel de 

Un 

grupo aportó 

SE observó la 

motivación en los 
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MITOS Y 

LEYENDAS 

(PADLET) 

ejercicio, donde 

mantuvieron una 

velocidad lectora 

adecuada. 

observa que 

hay una 

desmotivación 

por leer. Factor 

que influye en 

estos tipos de 

actividades es 

la calidad de 

conectividad a 

internet con 

que cuentan 

los estudiantes. 

comprendió la 

finalidad de la 

actividad 

virtual 

lectura 

inferencial se 

debe afianzar 

en el aula de 

clase y en 

espacio de 

interacción 

virtual.  

sus puntos 

de vista 

sobre la 

temática. No 

se logró la 

participación 

de todos los 

estudiantes. 

estudiantes para seguir 

propiciando ámbitos 

lectores en la escuela. 

5-

EVALUACIÓN 

CON LA 

El 

estudiante 

experimenta la 

lectura en línea. 

La 

mayoría 

llevaron un 

ritmo 

Realiz

a la lectura, 

analiza y 

Present

an dificultades 

para responder 

este nivel 

Aquí 

se evalúa el 

punto de 

vista 

El estudiante 

es consciente de sus 

debilidades en el 

proceso lector. 
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HERRAMIENTA 

KAHOOT 

Realiza una vista 

global del texto 

adecuado y 

hacen algunas 

veces los 

procesos 

requeridos 

comprende la 

idea principal.  

personal y 

posición del 

autor, 

aspectos por 

mejorar. 

 

Tabla 103. Síntesis de la rejilla: Escritura 

ACTIV

IDAD 

ESCRITURA 

CATEGORÍA 

REDACCIÓN ORTOGRAFÍA CALIGRAFÍA 

CO

HERENCIA 

C

OHESIÓN 

AD

ECUACIÓN 

AC

ENTUAL 

PUN

TUAL 

LITE

RAL 

ESPA

CIAMIENTO 

T

AMAÑO 

N

ITIDEZ 

1-

PALABRAS 

SEGÚN EL 

ACENTO 

Se 

observa 

que un 

grupo no 

presenta 

un texto 

S

e observa 

que hay 

poco uso 

se 

conectore

La 

mayoría 

están 

limitados 

en el 

vocabular

Es 

constante 

el no 

acentuar 

palabras 

Mu

y pocos 

aplican las 

reglas de 

puntuación 

Se le 

debe 

continuar 

indicando al 

estudiante 

como 

La 

mayoría de 

los 

estudiantes 

manejan los 

espacios 

P

resentan 

diferente

s 

tamaños 

de letra. 

|

La 

mayoría 

presenta

n 

cuaderno
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con ideas 

clara. 

s en el 

texto u 

opiniones

. 

io para 

redactar 

ideas o 

textos 

completos

. 

que lo 

necesitan 

en los 

escritos. 

escribir 

bien. 

entre las 

letras. 

s y 

trabajos 

legibles 

y sin 

tachones

. 

2-

AFIANZAMI

ENTO DE LA 

COMPRENSI

ÓN 

LECTORA 

Lo

s 

estudiante

s 

mantienen 

las ideas, 

pero al 

redactar 

no fluye el 

N

o utilizan 

los 

conectore

s 

necesario

s para 

construir 

un 

párrafo. 

U

n grupo 

de 

estudiante

s poseen 

un 

vocabular

io pobre 

para 

redactar. 

Po

cos son 

los 

estudiante

s que 

toman en 

cuenta los 

acentos 

en la 

redacción 

Fact

or 

importante 

que los 

estudiantes 

utilicen los 

signos de 

puntuación. 

Es una 

dificultad 

Hay 

un grupo 

que escribe 

adecuadame

nte, pero 

hay algunos 

que 

confunden 

algunas 

letras. 

La 

mayoría de 

los 

estudiantes 

manejan los 

espacios 

entre las 

letras. 

M

anejan 

un 

tamaño 

adecuad

o con las 

letras 

S

e aprecia 

que la 

mayoría 

tiene un 

tipo de 

letra 

legible. 
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vocabulari

o. 

de los 

escritos. 

generalizad

a. 

3-

AFIANZAMI

ENTO DE LA 

LECTURA 

LITERAL E 

INFERENCIA

L 

La 

mayoría 

de los 

estudiante

s 

presentan 

dificultade

s para 

darle 

sentido 

completo 

al texto. 

R

ealizando 

la 

actividad 

en la 

modalida

d virtual, 

se ratifica 

poco 

manejo 

de los 

conectore

s en sus 

escritos. 

Se 

le 

dificultad 

mantener 

una 

fluidez en 

un 

discurso 

para 

comunica

r sus 

ideas. 

Lo

s 

estudiante

s en su 

mayoría 

no tienen 

manejo de 

la 

ortografía

. 

Son 

muy pocos 

los que 

hacen uso 

correcto de 

los signos 

de 

puntuación. 

En 

esta 

actividad 

virtual 

(Google 

form), 

presentan 

dificultad 

con las 

formas de 

escribir las 

palabras. 

Utili

zan los 

espacios 

requeridos 

entre 

palabras. 

U

tilizan 

un 

tamaño 

no 

adecuad

o a la 

letra. 

P

resentan 

trabajos 

con 

letras 

legibles. 
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4-

MURO 

VIRTUAL 

MITOS Y 

LEYENDAS 

(PADLET) 

Mu

chos de 

ellos 

producen 

escritos 

con 

problemas 

de 

coherencia 

S

e debe 

seguir 

reforzand

o esta 

temática 

en el aula 

de clase 

Se 

debe 

seguir 

practicand

o en este 

aspecto 

para que 

el 

estudiante 

sea 

competent

e en el 

ámbito de 

la 

comunica

ción. 

El 

estudiante 

debe 

manteners

e en 

constante 

ejercicio. 

Son 

muy pocos 

los que 

cumplen 

con las 

reglas de 

puntuación. 

Pres

entan 

dificultades 

en mantener 

las 

temáticas 

ortográficas. 

La 

mayoría de 

los 

estudiantes 

utilizan los 

espacios 

requeridos 

U

tilizan 

un 

tamaño 

adecuad

o con la 

letra. 

D

ebe 

mantener 

el uso 

adecuad

o en la 

presenta

ción de 

los 

trabajos. 
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5-

EVALUACIÓ

N CON LA 

HERRAMIEN

TA KAHOOT 

Se 

debe 

continuar 

reforzando 

para 

potenciar 

la 

capacidad 

del 

estudiante 

para 

realizar 

una buena 

secuencia 

de ideas. 

S

e debe 

continuar 

en la 

práctica 

para 

mejorar 

la 

redacción 

y el uso 

de 

conectore

s. 

Q

ue los 

estudiante

s 

mantenga

n la 

organizaci

ón en sus 

escritos. 

Se 

deben 

seguir 

ejercitand

o en las 

reglas 

ortográfic

as. 

Sól

o con la 

práctica se 

puede 

mejorar en 

el uso de 

los signos 

de 

puntuación. 

El 

estudiante 

de revisar e 

implantar 

este hábito 

en la 

entrega de 

sus 

actividades. 

En 

su mayoría 

escriben en 

términos 

uniforme. 

M

anejan 

un 

tamaño 

adecuad

o en la 

letra. 

L

a gran 

mayoría 

tiene una 

letra 

legible. 
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4.8 Triangulación 

 

La Triangulación: Es una técnica de análisis de datos que se centra en el contrastar 

visiones o enfoques a partir de los datos recolectados. Según (Rodríguez, Poza & Gutiérrez, 

2006, p.l), también es entendida como una técnica de confrontación y herramienta de 

comparación de diferentes tipos de análisis de datos con un mismo objetivo para contribuir a 

validar un estudio de encuesta y potenciar las conclusiones que de él se derivan. 

 

4.8.1 Tipo de Triangulación 

 

Metodológica: Se puede reafirmar que el tipo de investigación escogida para este 

proyecto es Mixta, esta consiste en la combinación de lo cuantitativo con lo cualitativo. La 

Triangulación Metodológica es referida a la aplicación de diversos métodos de la misma 

investigación para recaudar información contrastando los resultados, analizando coincidencias y 

diferencias. Su fundamento se centra principalmente en la idea de que los métodos son 

instrumentos para investigar un problema y facilitar su entendimiento. 

 

Comparación de los Instrumentos 

 

Tabla 104. Comparación de los instrumentos 

Triangulación de la información  
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Categoría de 

Análisis 

Prueba Inicial Prueba final Grupo Focal Análisis 

La Encuesta es 

un instrumento 

que se utiliza 

para recoger 

información y 

conocer las 

características de 

una población 

objeto de 

estudio.  

Esta encuesta 

consta de 32 

preguntas. Se 

observó en las 

respuestas de los 

estudiantes 

dificultades en la 

lectura y la 

escritura En este 

cuestionario 

encontramos 

Prueba 

Diagnóstica 

Esta contiene 12 

preguntas, 

aplicada al grupo 

806 de la 

Institución 

Educativa 

Francisco José 

de Caldas. Estas 

preguntas se 

pueden clasificar 

en preguntas de 

selección 

múltiple con 

única respuesta y 

2 preguntas 

donde el 

estudiante 

ejercita la 

escritura, se 

En esta fase de 

la investigación 

como prueba 

utilizada en el 

aula de clase 

fueron las guías 

didácticas, 

tuvieron mucha 

incidencia en la 

mejoría 

(moderada) en el 

proceso lector. 

También se hizo 

énfasis en el uso 

de herramientas 

virtuales dirigida 

hacia la 

Gamificación 

(Quizziz, 

Kahoot,Google 

Form, Padlet) 

El grupo 

seleccionado 

para esta prueba 

fue el grado 806 

de la Institución 

Educativa 

Francisco José 

de Caldas en el 

Municipio de 

Soledad 

Atlántico. Es un 

grupo de 

estudiantes de 

estrato 1 y 2, en 

condiciones 

diversas, el 

grupo es muy 

activo y 

participativo, 

pero se debe 

seguir apoyando 

Siguiendo a 

Paulo Freire, 

mencionado por 

Cruz (2020) en 

su revista. Se 

debe analizar el 

quehacer 

pedagógico del 

docente para 

convertirlo en 

una educación 

transformadora 

de pensamientos. 

Esta 

transformación 

se debe ver 

reflejado en cada 

una de las 

estrategias y 

herramientas 

pedagógicas 
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preguntas 

enfocadas hacia 

los padres de 

familia, estudios 

realizados, 

hábitos lectores 

de los padres y 

estudiantes, 

pasatiempos, 

tipos de libros 

que le gusta, 

hábitos 

escritores, 

conoce alguna 

herramienta 

virtual. 

  

debe tener en 

cuenta la 

redacción, la 

ortografía, la 

coherencia, la 

cohesión entre 

otros aspectos.  

que a pesar de 

múltiples 

dificultades 

motivaron al 

estudiante a 

participar y a 

experimentar 

otras formas de 

aprendizaje 

utilizando las 

Tic, se aplicaron 

varias pruebas 

haciendo énfasis 

en la lectura y 

escritura, en la 

comprensión , en 

el nivel literal, 

inferencial, 

manejo de 

vocabulario, 

ortografía (tilde 

o acento), y se 

emplea una 

en los planes de 

mejora para que 

los estudiantes 

de 806 vayan 

superando 

dificultades. 

utilizadas en el 

aula de clase. 

Principalmente 

seguir 

trabajando por 

mejorar ese 

hábito lector y 

escritor en los 

estudiantes, que 

por múltiples 

factores afectan 

el proceso de 

aprendizaje. 

Estas estrategias 

se enfocarán 

hacia La 

Ludificación o 

Gamificación, es 

decir el docente 

a través de 

herramientas 

TIC, se propone 

seguir apoyando 
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herramienta muy 

dinámica que le 

permitió al 

estudiante 

escribir 

opiniones sobre 

las temáticas 

estudiadas.  

a los estudiantes 

en su proceso 

lector y escritor, 

Trabajo que 

debe ser 

constante y 

continúo para 

lograr un buen 

resultado. 

 Con la 

aplicación del 

Pretest se 

observa o se 

determina que 

un número 

considerable de 

estudiantes no 

poseen una 

Velocidad 

lectora óptima, 

es decir, el 

estudiante no se 

acomoda al texto 

A través del 

Postest, se 

observó una 

velocidad lectora 

moderada, para 

tratar de 

comprender lo 

leído, realizando 

las pausas 

requeridas por el 

texto. Además 

de encontrar 

palabras 

desconocidas 
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puesto que 

deben conocer el 

vocabulario en el 

texto, de la 

misma forma no 

llevan un ritmo 

adecuado al leer, 

no tienen en 

cuenta los signos 

de puntuación 

para que realicen 

las pausas 

necesarias, por 

lo que se 

determinan las 

deficiencias en 

la comprensión 

lectora. 

debe el 

estudiante 

utilizar el 

diccionario, 

muchas veces el 

texto te brinda el 

significado de 

las palabras. Los 

estudiantes se 

apropiaron de 

realizar las 

actividades a 

pesar de tener 

dificultades en la 

redacción 

(coherencia y 

cohesión), con la 

ortografía 

(puntuación y 

acentuación). 

En cuanto a la 

caligrafía 

utilizan una letra 
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legible, son 

pocos 

estudiantes que 

deben mejorarla. 

 

 En cuanto a la 

Escritura, los 

estudiantes 

presentan en 

general 

dificultades a la 

hora de construir 

párrafos y 

textos. Presentan 

problemas con la 

redacción, lo que 

no les permite 

realizar 

argumentos 

lógicos, es decir, 

que se aplique la 

coherencia, la 

cohesión y la 
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adecuación. De 

igual manera les 

falta un 

vocabulario 

amplio y variado 

dependiendo de 

la tipología 

textual. No usan 

los conectores 

para relacionar 

correctamente 

los párrafos. 

Otro factor que 

predomina es el 

no uso de los 

signos 

ortográficos 

necesarias para 

darle sentido a lo 

que se quiere 

expresar. Sin 

olvidar una 
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caligrafía 

legible.  

Fuente: Elaboración propia. 

4.9 Ensayo Argumentativo 

 

En esta etapa del proyecto de investigación, se pretende demostrar qué tan pertinente es 

el uso de la Ludificación como estrategia de mejoramiento para la comprensión de lectura y 

escritura, en los estudiantes del grado 806 de la Institución Educativa Francisco José de Caldas 

de Soledad-Atlántico. Como es de conocimiento de muchos y principalmente de los docentes de 

la Institución en mención, los jóvenes del grado 806, grupo objetivo de este estudio, presentan un 

bajo rendimiento académico en las competencias lectora y escritora.  

De tal modo que, para llevar a cabo un plan de trabajo, se cumplió con un cronograma de 

actividades para los estudiantes del grado 806, dividido en tres fases: Prueba inicial, Prueba final 

y Análisis de resultados. Aprovechando los avances en las tecnologías ya que esta área del saber 

es muy atractiva para los jóvenes de hoy; se utilizaron diferentes herramientas; por ejemplo, 

guías didácticas en el aula de clase y herramientas virtuales como: una encuesta, una prueba 

diagnóstica, actividades de afianzamiento para desarrollar en Quizziz, Kahoot, Google form y 

Padlet entre otros. 

Por lo tanto, se inicia la primera etapa para conocer cómo se encuentran los estudiantes 

en la lectura y la escritura, para ello, se aplicó una encuesta que constaba de 32 preguntas, donde 

el estudiante da a conocer la realidad de su entorno familiar y qué tan comprometido está con sus 

actividades académicas. En la prueba inicial se aplicó la prueba diagnóstica, es un tipo de 

evaluación por competencias, donde el estudiante demuestra sus habilidades por la lectura, 
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identifican conceptos, interpretan, relacionan entre otros. Con el desarrollo de estos instrumentos 

se hizo la tabulación respectiva a cada pregunta, resaltando los porcentajes que arrojan las 

respuestas. Esto corroboró que son varias las falencias que poseen los estudiantes en la lecto-

escritura. 

En consecuencia, para minimizar estas dificultades en los estudiantes, se inició una 

tercera etapa “la Prueba final”, que corresponde a la aplicación de actividades dinámicas, 

creativas enfocadas en la Ludificación. 

Por lo tanto, para cada actividad virtual, se trazaron unos indicadores de desempeño que 

permitieron analizar las habilidades que poseen los estudiantes y estos propósitos fueron 

cumplidos. Esta dinámica de afianzar la comprensión lectora utilizando herramientas Tic llama 

mucho la atención de los jóvenes de hoy en las aulas; es una estrategia que se puede utilizar 

habitualmente e incluirlas en los planes de asignatura, este es un propósito que se puede lograr, 

para ayudar a que los estudiantes mejoren sus hábitos lectores y escritores. 

Es así como, para este proyecto de investigación se tuvo en cuenta el pensamiento de 

Paulo Freire, señalado en la revista dirigida por (Cruz, 2020) que propone una educación 

transformadora y consideró que el docente debe estar en esta actitud, es decir, transformando, 

creando estrategias, herramientas nuevas que ayuden a los estudiantes a mejorar sus hábitos 

lectores y escritores. Y en esa línea se tomó la palabra a este ilustre Pedagogo; se observó un 

cambio en los estudiantes, se logró su participación en cada actividad donde primó la 

ludificación o manejo de actividades dinámicas, incluyendo en ellas lecturas del gusto de ellos y 

que el resultado sea su producción escrita, dándoles la libertad para transmitir sus ideas, sus 

puntos de vista, siempre observando algunas limitantes ( coherencia, cohesión, ortografía entre 

otros ), pero los docentes no nos podemos desmotivar, debemos continuar y sería recomendable 
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continuar con este ejercicio con todos los grupo de trabajo, hasta lograr excelentes resultados, 

pero, se deberá extender a los demás grados de la Institución Francisco José de Caldas. 

PROPUESTA 
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PRESENTACIÓN 

 

Recordemos que el Lenguaje se expresa a través de códigos lingüísticos (oral y escrito), 

mímico, gestual, gráfico, kinésico, entre otros. El lenguaje es personal, pero al mismo tiempo es 

social por lo que satisface la necesidad de contextualizar, significar y crear realidades.  

No podemos desconocer lo importante que es la lectura y escritura en la comunicación 

del ser humano en diferentes contextos. En el quehacer pedagógico, el estudiante es el centro del 

proceso educativo y la labor del docente radica en generar acciones que posibiliten la motivación 

y comprensión de la temática, buscando crear así un entorno significativo para el estudiante, que 

le permita apropiarse de la temática trabajada.  

Con relación a los temas de lecto escritura, existe un desinterés por parte de los 

estudiantes y para terminar de entender el escenario, el mal uso de las tecnologías ha contribuido 

a la pereza, esto ha afectado la escritura en la población estudiantil, lo que se ve reflejado en la 

deficiente redacción, es decir, no utilizan conectores, hay pobreza de vocabulario, entre otras.  

Aprovechando que los jóvenes de hoy son nativos digitales, se hizo la propuesta de 

incorporar la herramienta PADLET. Es un instrumento digital que permite al docente crear 

murales colaborativos, didácticos y atractivos para el estudiante.  

El ideal ante esta problemática por la falta de hábitos lecto-escritores, es que el estudiante 

fortalezca sus competencias y mejore sus niveles de desempeño. En esta herramienta online el 

alumno puede encontrar actividades como: talleres, videos, escribir textos de cualquier tipo, 

opinar, hacer evaluaciones, entre otros. 
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Por esta razón, la docente investigadora presenta esta propuesta con el objetivo de 

incentivar al estudiante al cambio de actitud frente a la lectura y escritura, mejorar sus hábitos y 

su rendimiento académico. 

Objetivos 

 

Lograr que el estudiante interactúe con Padlet como herramienta virtual para afianzar los niveles 

de lectura y escritura.  

 

Fortalecer habilidades lectoescritoras de los estudiantes de octavo grado de la Institución 

Francisco José de Caldas. 

 

Desarrollar la capacidad creativa desde el pensamiento crítico y la competencia comunicativa. 

 

Evaluar al estudiante a través de textos de cualquier tipología.  

 

Metodología 

 

La metodología presentada en esta propuesta de aprendizaje para los estudiantes de 

octavo grado de la Institución Francisco José de Caldas, se fundamenta en la aplicación de un 

Muro Virtual, donde se implementan diferentes herramientas o formatos con información que 

contribuye al desarrollo de las habilidades de escritura y lectura de los participantes; además, 

presenta de forma atractiva las temáticas dadas en el aula. 

 



169 

La ludificación para fortalecer procesos lecto-escritores 

   

TALLER 1 

 Palabras según su acento. 

 

Figura 5. Taller 1, palabras según su acento 
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TALLER 2 

Afianzamiento de lectura para la comprensión lectora 

 

Figura 6. Taller 2 afianzamiento de lectura para la comprensión lectora 

 

 



171 

La ludificación para fortalecer procesos lecto-escritores 

   

TALLER 3 
Los niveles de lectura 

 

Figura 7. Los niveles de lectura 
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TALLER 4 

Mitos y Leyendas 

 

Figura 8.  Mitos y leyendas 
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TALLER 5 

PADLET Y  KAHOOT 

Figura 9. Muestra de la prueba en línea de KAHOOT 

 

Fuente: Muro Virtual PADLET https://es.padlet.com/mlozadaa/cusr3znc0az8103c 

https://es.padlet.com/mlozadaa/a6xob17x6jpn8v7k  

 

 

Durante el desarrollo de este capítulo se aplicaron cada una de las estrategias pedagógica 

mencionadas en cada fase del proyecto, teniendo en cuenta cada uno de los objetivos específicos 

propuestos. Hago énfasis en el Muro Virtual porque es una herramienta muy atractiva para los 

estudiantes que le permite interactuar con otros compañeros, leer cualquier tipología textual, 

jugar con la información y crear sus propios escritos, todo ello, conduce al mejoramiento de los 

hábitos lectores y escritores, comportamientos que se pueden ver reflejado en el aula.  

https://es.padlet.com/mlozadaa/cusr3znc0az8103c
https://es.padlet.com/mlozadaa/a6xob17x6jpn8v7k
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CAPÍTULO V 

 

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES 

 

En esta etapa del proyecto de investigación, se dan a conocer las conclusiones, es decir, el 

informe sobre las metas alcanzadas a través de la aplicación de cada uno de los Instrumentos y 

actividades diseñados para lograr el cambio de actitud hacia la lectura, la escritura, como 

también, desde lo personal y lo académico en los estudiantes de Octavo Grado de la Institución 

Francisco José de Caldas, del municipio de Soledad (Atlántico),  

 

5.1 CONCLUSIONES 

 

 Para determinar el nivel de desempeño respecto a la lectura y escritura, de los estudiantes 

objeto de esta investigación, se realizó una prueba diagnóstica o evaluación por competencias a 

un grupo de 35 estudiantes, donde se hizo el ejercicio de leer detenidamente, identificar  los 

elementos del texto, es decir la parte literal y algunas preguntas de nivel inferencial; además 

respondieron  preguntas que los  invitaron a redactar, opinar o expresar sus ideas, siguiendo 

temáticas estudiadas en clases. 

  Al diseñar esta propuesta pedagógica basada en la Ludificación, se logró que el 

estudiante mirara a la comprensión de lectura y escritura con más interés, ya que es un conjunto 

de actividades muy didácticas y creativas, les que permiten jugar con la imaginación. Para 

implementar estas actividades se utilizaron los recursos TIC que permitió al estudiante acceder 
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con facilidad al proceso enseñanza- aprendizaje en el manejo de estas herramientas y que se 

viera reflejado en el aula virtual. 

Para evaluar la efectividad de la estrategia se utilizaron las herramientas Tic como: 

Quizziz, Kahoot, Google Form y Padlet. En ellas los estudiantes desarrollaron dinámicas 

diferentes como evaluaciones en línea, respondieron cuestionarios para fortalecer la lectura 

literal e inferencial, como también la comprensión lectora y escritura; en el Muro Virtual 

redactaron, opinaron, crearon sus propios escritos y practicaron la lectura.  

Con el desarrollo de los objetivos anteriores, se consiguió la realización del objetivo 

general formulado en el ´proyecto. La intervención condujo a mostrar que los estudiantes del 

grado 806, tienen un alto nivel de disciplina e interés en fortalecer la lectura y la escritura, pero 

esto, se ve afectado por múltiples factores como: los malos hábitos lectores, la falta de apoyo de 

los padres, la Institución no cuenta con los espacios y recursos necesarios para desarrollar estas 

dinámicas en el aula y por esta razón en ocasiones se trabaja de modo asíncrónico desde casa. 

De esta manera, con los productos del presente trabajo se consiguió responder la pregunta 

principal de la investigación: “¿Cómo fortalecer la lectura y la escritura, en los estudiantes de 

Octavo Grado de la Institución Educativa Francisco José de Caldas, de Soledad -Atlántico?”, 

como primer producto la motivación de los estudiantes para realizar cada actividad, como 

segundo producto el uso de herramientas virtuales fue considerado algo interesante y de agrado 

para los estudiantes porque se salió de la rutina de las clases presenciales, como tercer producto 

el aprender a utilizar nuevas herramientas tecnológicas para afianzar temáticas vistas en el aula 

de clase, que le van a servir me modelo a las demás asignaturas del currículo institucional, como 

cuarto producto los estudiantes mejoraron en  las competencias digitales.  
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5.2 RECOMENDACIONES 

 

Para la Maestría 

Se sugiere a la Universidad crear un grupo de Investigadores asociado a la temática de la 

incorporación de las Tic en las prácticas de aula y su impacto en los niveles de hábitos y 

comprensión lectora en los estudiantes de la básica y media de Colombia. 

 

A la Investigación 

 

Crear un instructivo que le permita a otros docentes seguir implementando este proyecto 

en las aulas de clases. Con ello se contribuirá a mantener el uso del E-learning. Esto se verá 

reflejado en el comportamiento y pensamiento de los estudiantes con respecto a la lectura y 

escritura. 

 

A la Institución objeto de estudio 

 

Que se cualifique al docente en el uso de las TIC, para la implementación del proyecto. 

 

Crear espacios óptimos para el docente y el estudiante para continuar implementando La 

Ludificación y fortalecer la lectura y la escritura. 
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ANEXO. 1. Cartas Consentimiento informado Rector 

Carta donde se informa y se solicita el permiso al Rectoría y a Coordinación sobre la Aplicación 

de instrumentos. 

 

 

Carta Consentimiento Informado Coordinadora 
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Soledad – Atlántico – marzo 3 de 2022 

 

Señora: 

María Cristina Parra 

Coord. Insecaldas 

E. S. M 

 

La presente carta es para informarles que me encuentro en el último semestre de la Maestría E – 

Learning. Debido a este proceso debe aplicar los Iinstrumentos que exige el Proyecto de 

Investigación, estos pueden ser: Encuestas, Talleres, Videos, entre otros. Todo ello son las 

evidencias que debo aportar al proyecto por el cual estoy trabajando. El grupo escogido para 

cumplir con los objetivos es 806, grupo del cual soy tutora. 

 

Agradeciendo su colaboración  

Atte. Marina Lozada Avendaño  

CC: 57. 419. 953 
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  Acta de Consentimiento Informado a padres de familia 
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ANEXO 2. Validación de instrumentos por expertos 

 



189 

La ludificación para fortalecer procesos lecto-escritores 

   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



190 

La ludificación para fortalecer procesos lecto-escritores 

   

 



191 

La ludificación para fortalecer procesos lecto-escritores 

   

 

  



192 

La ludificación para fortalecer procesos lecto-escritores 

   

ANEXO 3 

Preguntas de la Encuesta aplicada a los estudiantes de 806 

1 

  

 

 
 

La siguiente encuesta es realizada para fines académicos y su objetivo principal es recoger información sobre ti, 
tu familia y tu institución educativa sobre los hábitos lectores.  
Es importante que pongas atención e interés y, sobre todo, que respondas con sinceridad a todo lo que se 
te pregunta. No hay respuestas correctas ni incorrectas. Además, puesto que el cuestionario es anónimo, nadie 
va a conocer tus respuestas. Intenta no dejar ninguna cuestión sin contestar: son fáciles y tienes tiempo 
suficiente. 
La forma de responder es sencilla, para cada cuestión debes marcar con una cruz la casilla que corresponda con 
tu respuesta. Sólo hay una pregunta en la que se te pide algo diferente, la 7; en este caso, debes ordenar una  
serie de actividades de acuerdo con tu orden de preferencia. 
 
NOMBRE DEL ESTUDIANTE: _____________________________________________________________________________________________ 

SEXO: Masculino □ Femenino □ 
 

EDAD: _______ 

 

GRADO: ________ 

 

1. ¿Cuántas personas viven en tu casa, contándote tú? 

Dos □ Tres   □ Cuatro □ Cinco □ 
Seis □ Siete □ Ocho o más □ 

 

2. ¿Vives con tus padres? 

Sí, con los dos □ Sólo con mi padre □ 
Sólo con mi madre □ No □ 

 
 

3. ¿Qué estudios han acabado tus padres? 

Padre Madre 

Sin estudios □ Sin estudios □ 
Algunos cursos de Primaria □ Algunos cursos de Primaria □ 
Estudios primarios □ Estudios primarios □ 
Bachillerato □ Bachillerato □ 
Formación Profesional □ Formación Profesional □ 
Universitarios □ Universitarios □ 

 

 

 
4. ¿Cuál es la profesión de tus padres? 

Padre Madre 

Trabajador/a de la agricultura, ganadería, pesca y forestal □    □ 

Trabajador/a de la construcción, minería, textil y transportes □ □ 

Directivo/a de la Administración pública o de grandes empresas □ □ 

Propietario/a o directivo/a de pequeña o mediana empresa □    □ 
Empleado/a administrativo/a o similar □    □ 

Comerciante, vendedor/a o similar □ □ 

Artesano/a u obrero/a especializado/a (operario/a, electricista, mecánico/a…) □ □ 

ENCUESTA SOBRE 

HÁBITOS LECTO-ESCRITORES 
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Conserje, mozo o peón □    □ 
Personal de servicios (hostelería, domésticos, seguridad) o similar □    □ 
Profesional de los espectáculos □    □ 

Profesor/a, profesional del Derecho, las Ciencias Sociales y las Artes □ □ 

Otra ocupación propia de estudios universitarios medios o superiores □ □  

Sus labores □    □ 
 

 

1. ¿Cuál es la titulación académica máxima que esperas alcanzar? 

Graduado en Educación Secundaria □ Bachiller □ 
Técnico de Formación Profesional □ Técnico Superior de Formación Profesional □ 
Diplomado universitario o equivalente □ Licenciado universitario o equivalente □ 

 
 

2. Indica tu grado de acuerdo o desacuerdo con las siguientes afirmaciones. 

(1: totalmente en desacuerdo; 2: bastante en desacuerdo; 3: ni acuerdo ni desacuerdo; 

4: bastante de acuerdo; y 5: totalmente de acuerdo) 

 1 2 3 4 5 

▪ Soy bueno o buena en las tareas escolares □ □ □ □ □ 
▪ Me imagino fácilmente las situaciones que leo □ □ □ □ □ 
▪ Hago amigos y amigas fácilmente □ □ □ □ □ 
▪ Tengo dificultades con la lectura □ □ □ □ □ 
▪ Me gusta como soy □ □ □ □ □ 
▪ Me gusta participar en muchas actividades □ □ □ □ □ 
▪ Pienso las cosas antes de hacerlas □ □ □ □ □ 
▪ Me gusta imaginar situaciones nuevas □ □ □ □ □ 
▪ Me gusta la soledad □ □ □ □ □ 
▪ Tengo facilidad para concentrarme al leer □ □ □ □ □ 
▪ Tuve dificultades cuando aprendí a leer □ □ □ □ □ 
▪ Me siento feliz □ □ □ □ □ 
▪ Leo con rapidez □ □ □ □ □ 
▪ Me siento solo o sola □ □ □ □ □ 
▪ Comprendo generalmente lo que leo □ □ □ □ □ 
▪ Sé que la gente me tiene en cuenta □ □ □ □ □ 

 

 
3. Ordena, del 1 al 10, las siguientes actividades, siendo 1 lo que más te gusta hacer y 10 

lo que menos. 

 

▪ Practicar algún deporte nº de orden:    

▪ Ir al cine nº de orden:    

▪ Ir a la discoteca nº de orden:    

▪ Salir con amigos y amigas nº de orden:    

▪ Ver la televisión nº de orden:    

▪ Escuchar música nº de orden:    



194 

La ludificación para fortalecer procesos lecto-escritores 

   

 

▪ Leer nº de orden:    

▪ Jugar con el ordenador o la videoconsola nº de orden:    

▪ Navegar por Internet nº de orden:    

▪ No hacer nada nº de orden:    

 
 

 
2. ¿Aproximadamente, cuántos libros, sin contar los de texto, hay en tu casa? 

Ninguno □ Entre 1 y 20 □ Entre 21 y 100 □ Entre 101 y 500 □ Más de 500 □ 

 
3. ¿Con qué frecuencia se compran en tu casa los siguientes tipos de periódicos?  

Periódicos de información general Periódicos deportivos 

 

 

 

 

 

 
4. ¿Cuánto leen tus padres? 

 Nada Poco Algo Bastante Mucho 

▪ Tu padre □ □ □ □ □ 
▪ Tu madre □ □ □ □ □ 

 
5. ¿En casa, cuando tenías menos edad, 

  
Nunca 

 
Casi nunca 

Algunas 
veces 

Frecuente- 
mente 

Muy 
frecuentemente 

▪ te leían libros? □ □ □ □ □ 

▪ te compraban o regalaban libros? □ □ □ □ □ 

▪ te preguntaban por lo que leías? □ □ □ □ □ 
 
 

6. ¿Te gusta leer? 

Nada   □     Muy poco   □      Algo    □      Bastante    □     Mucho   □ 
 

7. ¿Cuánto te gustan cada uno de los siguientes tipos de libros? 

  
Nada 

Muy 
poco 

 
Algo 

 
Bastante 

 
Mucho 

▪ Misterio/Espionaje □ □ □ □ □ 
▪ Románticos □ □ □ □ □ 
▪ Deporte/Salud □ □ □ □ □ 
▪ Aventuras □ □ □ □ □ 
▪ Ciencia-ficción □ □ □ □ □ 
▪ Terror □ □ □ □ □ 
▪ Poesía □ □ □ □ □ 
▪ Historia/Política □ □ □ □ □ 

Nunca □ Nunca □ 
Algunas semanas □ Algunas semanas □ 
1 ó 2 días a la semana □ 1 ó 2 días a la semana □ 
3 ó 4 días a la semana □ 3 ó 4 días a la semana □ 
Casi todos los días □ Casi todos los días □ 
Todos los días □ Todos los días □ 
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▪ Humor □ □ □ □ □ 
▪ Ciencia/Tecnología □ □ □ □ □ 
▪ Viajes, naturaleza □ □ □ □ □ 
▪ Música □ □ □ □ □ 
▪ Literatura clásica □ □ □ □ □ 
▪ Biografías/Autobiografías □ □ □ □ □ 

 
1. ¿Cuál es el principal motivo por el que crees que es importante leer? (señala una sola 

respuesta) 

Porque aprendo mucho □ 
Porque me ayuda a imaginar cosas o situaciones □ 
Porque me enseña a expresarme mejor □ 
Porque me hace sentir bien □ 
Porque aprendo lo que significan muchas palabras □ 
Porque me hace progresar en los aprendizajes escolares    □  
No es importante leer □ 

 
 

2. ¿Sueles leer libros en tu tiempo libre? 

Nunca □ Casi nunca □ Alguna vez al trimestre □ Alguna vez al mes □ 
Una o dos veces por semana □ Casi todos los días □ Todos los días □ 

 
3. ¿Cuántos libros has leído en tu tiempo libre en el último mes? 

Ninguno □ Uno □ Dos □ Tres □ Cuatro □ Más de cuatro □ 

 
4. ¿Ahora lees más o menos que hace dos años? 

Mucho menos □ Menos □ Igual □ Más □ Mucho más □ 

 
5. ¿Con qué frecuencia utilizas los siguientes criterios para seleccionar los libros que 

lees? 

  
Nunca 

Casi 
nunca 

Algunas 
veces 

Frecuen- 
temente 

Muy 
frecuentemente 

▪ Recomendación de amistades □ □ □ □ □ 
▪ Recomendación del profesorado □ □ □ □ □ 
▪ Recomendación de la familia □ □ □ □ □ 
▪ Me los han regalado □ □ □ □ □ 
▪ Estaban en casa □ □ □ □ □ 
▪ Me atrae el tema □ □ □ □ □ 
▪ Me atrae el autor o autora □ □ □ □ □ 
▪ Me atrae la portada □ □ □ □ □ 
▪ Moda o publicidad □ □ □ □ □ 

 
 

6. ¿Cuántos libros tienes, sin contar los de texto? 

Ninguno □ De 1 a 10   □ De 11 a 25 □ De 26 a 50 □ Más de 50  
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1. ¿Con qué frecuencia los siguientes aspectos contribuyen a que te gusten los libros 

que lees? 

  
Nunca 

Pocas 
veces 

Algunas 
veces 

Bastantes 
veces 

Muchas 
veces 

▪ El argumento □ □ □ □ □ 
▪ El modo de estar escrito □ □ □ □ □ 
▪ Los o las protagonistas □ □ □ □ □ 
▪ Su fácil comprensión □ □ □ □ □ 
▪ La brevedad □ □ □ □ □ 

 
 

2. ¿Finalizas los libros que comienzas? 

Nunca □ Casi nunca □ Algunas veces □ Bastantes veces □ Siempre □ 
 

3. De los libros que no has finalizado, ¿con qué frecuencia ha sido la causa cada uno de 

los siguientes motivos? 

  
Nunca 

Pocas 
veces 

Algunas 
veces 

Bastantes 
veces 

Muchas 
veces 

▪ No me gusta la idea principal □ □ □ □ □ 
▪ No me gusta el estilo □ □ □ □ □ 
▪ Me aburro □ □ □ □ □ 
▪ No lo comprendo □ □ □ □ □ 
▪ Es demasiado largo □ □ □ □ □ 
▪ Tiene la letra pequeña □ □ □ □ □ 

 
4. ¿Cuál es el motivo principal por el que lees? 

Porque me gusta □        Para aprender □ 
Para completar trabajos de clase    □     Para no aburrirme    □  

Porque me obligan □ 

 
5. ¿Cuántas horas a la semana dedicas a leer 

 Menos de 
una hora 

De 1 a 3 
horas 

De 3 a 5 
horas 

De 5 a 7 
horas 

De 7 a 10 
horas 

Más de 10 
horas 

▪ libros para clase? □ □ □ □ □ □ 
▪ libros que lees porque 

quieres? 
□ □ □ □ □ □ 

▪ cómics y tebeos? □ □ □ □ □ □ 
▪ periódicos y revistas? □ □ □ □ □ □ 

 

 
6. ¿Se realizan actividades de fomento de la lectura en tu institución? 

Ninguna □ Pocas □ Algunas □ Bastantes □ Muchas □ 
 

7. ¿Lees los libros que te recomiendan tus profesores y profesoras? 

Nunca □ Casi nunca □ Algunas veces □ Frecuentemente □ Muy frecuentemente 
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1. ¿Suele escribir en casa? 
 

□ Nunca       □ Ocasionalmente     □ Pocas veces      □ Muchas veces      □Siempre 

 
                    

2. ¿Es la escritura una práctica habitual para usted? 
 

□ Nunca        □Ocasionalmente     □ Pocas veces       □Muchas veces        □Siempre 

 
 

3.  ¿Cuándo se dispone a escribir los elementos necesarios para dar comienzo a la tarea? 
                               
  

                        □ Nunca       □ Ocasionalmente      □ Pocas veces       □ Muchas veces    □ Siempre 

 
 

4.  ¿Organiza el espacio donde va a escribir? 
                             

                        □ Nunca          □ Ocasionalmente       □ Pocas veces      □ Muchas veces      □Siempre 

 
 

5.  ¿Conoces algo sobre la herramienta tecnológica sobre Ludificación o la Gamificación? 
 
 

□Si      □ No 
 

6.   ¿Has realizado actividades a través de las herramientas Quizizz, kahoot? 
             

   □   SI             □   NO          Otra cuál? ____________________ 
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ANEXO 4 

MUESTRA DE LAS GRÁFICAS DE LA PRUEBA INICIAL: ENCUESTA 

Gráfica 1. Pregunta 1. 

 

Fuente: Elaboración propia. 

El 6% de los estudiantes conviven con un grupo familiar numeroso, donde están incluidas 

8 personas. También se encontró un porcentaje de 6% de estudiantes que conviven en un grupo 

familiar muy pequeño. 

Pregunta No 2 ¿Vives con tus padres? 

Gráfica 2. Pregunta 2. 
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21%

6%
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Tres

Cuatro
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50%
41%

6%
0%

3%
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Con ninguno
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Fuente: Elaboración propia. 

En esta gráfica se apreciar que el 50% de los estudiantes conviven con los padres y un 

41.2% conviven sólo con su madre, y un porcentaje mínimo de 5,9% de los estudiantes no 

conviven con sus padres. 

Pregunta No 3 ¿Qué estudios han acabado tus padres? 

Gráfica 3. Pregunta 3 

 

Fuente: Elaboración propia. 

Con la siguiente gráfica podemos concluir que el 38,2% de los estudiantes del grupo 806 

sus padres son profesionales, también encontramos que el 23,5 % de los estudiantes sus padres 

son bachilleres. Es importante mencionar que el 5,9% de los padres solamente cursaron la 

primaria y la secundaria. 

Pregunta No 4 ¿Cuál es la profesión de tus padres? 

Gráfica 4. Pregunta 4 

2,9% 5,9%

23,5%

14,7%

38,2%

2,9%
2,9%

5,9% 2,9%

Padre y madre primaria Padre Primaria y madre bachiller

Padre y madre bachiller Padre bachiller y madre Profesional

Padre y madre profesionales Padre sin estudio y madre primaria

Padre y madre sin estudio Padre sin estudio y madre bachiller

Padre primaria y madre profesional
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Fuente: Elaboración propia. 

Esta tabla muestra los porcentajes de los padres y madres que se encuentran laborando o 

ejerciendo un rol diferente a su profesión. El 8,8% de los padres están empleados como obrero y 

las madres comerciantes. Otro 8,8% de las madres son amas de casas. Un porcentaje mínimo 

2,9% ejercen la labor docente. 

Grafica 5. Pregunta No 5 ¿Cuál es el nivel académico que deseas alcanzar? 
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Papá trabajador en seguridad y mamá comerciante.
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Papá y mamá empleados servicio doméstico.
Papá y mamá comerciantes
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Papá y mamá empleados.
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3%
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35%
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Fuente: Elaboración propia. 

. Se puede analizar que el nivel de estudio de un grupo de padres de familia es 

universitario esto equivale al 35,3%. Otro grupo equivalente al 20,6% tienen un nivel técnico, 

también encontramos un grupo de padres que son bachilleres y equivale al 14,7%. 

Pregunta No 6: Indica tu grado de acuerdo o desacuerdo con las siguientes afirmaciones. 

Pregunta No 6-1: Soy bueno o buena en las tareas escolares. 

Gráfica 6. Pregunta 6. 

 

Fuente: Elaboración propia. 

Con esta pregunta se puede observar que el 47,1% de los estudiantes están bastantes de 

acuerdo y un grupo mínimo está en bastantes en desacuerdo, equivale al 6% de los estudiantes. 

Pregunta No 6-2: Me imagino fácilmente las situaciones que leo. 

Gráfica 7. Pregunta 6. 
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Fuente: Elaboración propia. 

En esta pregunta se puede observar que hay un 35,3% de los estudiantes se imaginan las 

situaciones que lee. El 7% de los estudiantes está en total desacuerdo. 

Pregunta No 6-3: Hago amigos y amigas fácilmente 

Gráfica 8. Pregunta 6. 

 

Fuente: Elaboración propia. 

Con la siguiente pregunta el 29% de los estudiantes hace amigos fácilmente, y un 

porcentaje bajo equivalente al 9% está en desacuerdo porque no hace amigos fácilmente. 

Pregunta No 6-4: Tengo dificultades con la lectura.  

Gráfica 9. Pregunta 6. 
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Fuente: Elaboración propia. 

El 38% de los estudiantes dicen que están en acuerdo ni desacuerdo de tener dificultades 

con la lectura y el 6% se encuentra en total desacuerdo que tienen dificultades con la lectura. 

Pregunta No 6-5: Me gusta como soy. 

Gráfica 10. Pregunta 6. 

 

Fuente: Elaboración propia. 

 El 59% de los estudiantes están totalmente de acuerdo y se aceptan como son, pero un 

grupo de estudiante equivalente al 3% se encuentra en desacuerdo porque no se aceptan como 

son. 

Pregunta No 6-6: Me gusta participar en muchas actividades. 

Gráfica 11. Pregunta 6. 
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. Se observa un grupo equivalente al 35% que están de acuerdo en participar en muchas 

actividades, pero también encontramos un 6% que están en desacuerdo en participar en 

actividades. 

 

Pregunta No 6-7: Pienso las cosas antes de hacerlas. 

Gráfica 12. Pregunta 6. 

 

Fuente: Elaboración propia. 

Con esta pregunta el 34% de estudiantes piensan que ni están de acuerdo o en desacuerdo 

antes de hacerlas, pero hay un 30% que están de acuerdo en pensar las cosas antes de hacerlas. 

Pregunta No 6-8: Me gusta imaginar situaciones nuevas. 
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Gráfica 13. Pregunta 6. 

 

Fuente: Elaboración propia. 

. Con esta pregunta se conoce que 35% de los estudiantes están de acuerdo en imaginar 

nuevas situaciones. También encontramos un 12% que está en desacuerdo en imaginar nuevas 

situaciones. 

Pregunta No 6-9: Me gusta la soledad. 

Gráfica 14.  Pregunta 6. 

 

Fuente: Elaboración propia. 

 Se observa que 41% de los estudiantes está en desacuerdo es decir que no les gusta la 

soledad, y el 12% de los estudiantes está de acuerdo es decir que si les gusta la soledad. 
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Pregunta No 6-10: Tengo facilidad para concentrarme al leer. 

Gráfica 15. Pregunta 6. 

 

Se observa que el 43% de los estudiantes se mantienen ni acuerdo ni desacuerdo, es decir 

que pueden tener facilidad o no para concentrarse al leer. Un grupo mínimo de estudiantes 

equivalente al 6% está en desacuerdo es decir no tienen facilidad para concentrarse al leer. 

Pregunta No 6-11: Tuve dificultades cuando aprendí a leer. 

Gráfica 16.  Pregunta 6. 

 

Fuente: Elaboración propia. 
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Al analizar se observa que el 35% de los estudiantes están en desacuerdo es decir que no 

tuvo dificultades para aprender a leer. Mientras el 15% están de acuerdo es decir que tuvieron 

dificultades para aprender a leer. 

Pregunta No 6-12: Me siento feliz 

Gráfica 17. Pregunta 6. 

 

Fuente: Elaboración propia. 

 En esta pregunta el 62% de los estudiantes están de acuerdo que se sienten felices, sin 

embargo, el 12% de los estudiantes están en desacuerdo porque no se sienten felices. 

Pregunta No 6-13: Leo con rapidez. 

Gráfica 18. Pregunta 6. 
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Fuente: Elaboración propia. 

. En esta pregunta el 38% de los estudiantes piensan que están ni en acuerdo ni 

desacuerdo de leer con rapidez y el 12% de los estudiantes están en desacuerdo porque no leen 

con rapidez.  

Pregunta No 6-14: Me siento solo o sola 

Gráfica 19. Pregunta 6. 

 

Fuente: Elaboración propia. 

En esta pregunta un grupo de estudiantes equivalente al 38% están en total desacuerdo 

porque no se sienten solos, en cambio el 9% de los estudiantes están de acuerdo porque si se 

sienten solos. 

Pregunta No 6-15: Comprendo generalmente lo que leo. 
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Gráfica 20. Pregunta 6. 

 

Fuente: Elaboración propia. 

En esta pregunta el 41% de los estudiantes ni están en acuerdo ni en desacuerdo que 

comprende lo que leen, en cambio el 26% están bastante de acuerdo que si comprenden lo que 

leen. 

Pregunta No 6-16: Sé que la gente me tiene en cuenta. 

Gráfica 21. Pregunta 6. 

 

Fuente: Elaboración propia. 
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En esta pregunta el 47% de los estudiantes piensan que ni están de acuerdo ni en 

desacuerdo que la gente lo tiene en cuenta, sin embargo, el 18% de estudiantes está bastante de 

acuerdo que la gente lo toma en cuenta. 

Pregunta No 7 ¿Ordena, del 1 al 10, las siguientes actividades, siendo 1 lo que más te 

gusta hacer y 10 lo que menos? 

 Pregunta No 7-1: Practicar algún deporte. 

Gráfica 22. Pregunta 7. 

 

Fuente: Elaboración propia. 

En esta pregunta los estudiantes respondieron que 38,2% les gusta practicar algún 

deporte, en cambio al 2,9% de los estudiantes no les gusta practicar deportes. 

Pregunta No 7-2: Ir al cine. 

Gráfica 23. Pregunta 7. 
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Fuente: Elaboración propia. 

En esta pregunta se puede observar que 20,6% de los estudiantes le agrada hacer esta 

actividad, pero hay un grupo de estudiantes equivalente al 5,9% que no le agrada ir a cine. 

Pregunta No 7-3: Ir a la discoteca. 

Gráfica 24. Pregunta 7. 

 

Fuente: Elaboración propia. 

Se observa que el 50% no le agrada esta actividad, pero hay un grupo mínimo de 

estudiantes equivalente al 3,1% que le agrada esta actividad. 
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Pregunto No 7-4: Salir con amigos o amigas. 

Gráfica 25. Pregunta 7. 

 

Fuente: Elaboración propia. 

En esta pregunta el 23,5% de los estudiantes les gusta salir con sus amigos, pero hay un 

grupo de 2,9% que no le agrada salir con amigos. 

Pregunta No 7-5: Ver la televisión. 

Gráfica 26. Pregunta 7. 

 

Fuente: Elaboración propia. 

23,5%

20,6%

20,6%

8,8%

5,9%

8,8%

5,9%
2,9%2,9% 0,0%

Salir con amigos y amigas

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

20,6%

8,8%

11,8%

11,8%8,8%

14,7%

8,8%

5,9%
2,9%5,9%

Ver televisión

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10



213 

La ludificación para fortalecer procesos lecto-escritores 

   

Se observa que el 20,6% le gusta ver televisión, pero hay un grupo mínimo equivalente al 

5,9% que no le agrada ver televisión. 

Pregunta No 7-6: Escuchar música. 

Gráfica 27. Pregunta 7. 

 

Fuente: Elaboración propia. 

El 26,5% les gusta escuchar música, pero hay un grupo de estudiantes equivalente 8,8% 

que no le agrada hacer esta actividad 

Pregunta No 7-7: Leer. 

Gráfica 28. Pregunta 7. 
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Fuente: Elaboración propia. 

. El 8,8% de los estudiantes le agrada leer, pero hay un grupo de estudiantes equivalente 

al 14,7% que no le agrada realizar esta actividad. 

Pregunta No 7-8: Jugar con el ordenador o la videoconsola. 

Gráfica 29. Pregunta 7. 

 

Fuente: Elaboración propia. 

Se obtuvo respuesta que el 20,6% de los estudiantes juega con el ordenador, pero hay un 

grupo de estudiantes equivalente al 5,9% que no juega con el ordenador. 

Pregunta No 7-9: Navegar por internet 

Gráfica 30. Pregunta 7. 
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Fuente: Elaboración propia. 

Con la siguiente pregunta el 5,9% le agrada hacer nada, en cambio el 26,5% no le agrada 

no hacer nada. 

Pregunta No 8 ¿Aproximadamente cuántos libros sin contar los de texto, hay en tu casa? 

Gráfica 31. Pregunta 8. 

 

Fuente: Elaboración propia. 

 En esta tabla el 50% de los estudiantes del grupo 806 tienen en casa un promedio de 1 a 

20 libros, un porcentaje de 29,4% de estudiantes tienen entre 21 a 100 libros en casa, un 

porcentaje mínimo de 2,9% de estudiantes poseen de 101 a 500 libros en casa. 

Pregunta No 9 ¿Con qué frecuencia se compran en tu casa los siguientes tipos de 

periódicos? 

 Pregunta No 9-1. 

Gráfica 32. Pregunta 9. 
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Fuente: Elaboración propia. 

Con la siguiente pregunta el 47,1% de los estudiantes nunca han comprado periódicos de 

información general y el 5,9% afirma que todos los días compran periódicos de información 

general. 

Pregunta No 9-2 

Gráfica 33. Pregunta 9. 

 

Fuente: Elaboración propia. 

Se puede observar que el 65% de los estudiantes nunca compran periódicos de 

información deportiva, también se observa que el 23% de los estudiantes algunas semanas 

compran periódico deportivo. 
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Pregunta No 10 ¿Cuánto leen tus padres? 

Gráfica 34. Pregunta 10. 

 

Fuente: Elaboración propia. 

Predominan entre los padres unos porcentajes variados por el hábito de leer, se observa 

un 14,7% de padres que leen poco y madres que leen bastante, hay un 11, 8% de padres que lee 

mucho y madres que leen bastante o algo, y un porcentaje de 8,8% de padres y madres que leen 

poco.  

Pregunta No11 ¿En casa, cuando tenías menos edad? 

Pregunta No 11-1: ¿Te leían libros? 

Gráfica 35. Pregunta 11. 
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Fuente: Elaboración propia. 

. En esta pregunta se observan los siguientes resultados que el 58% de los estudiantes 

algunas veces le leían libros, cuando tenían menos edad, sin embargo, el 6% muy frecuentemente 

le leían libros. 

Pregunta No 11-2: ¿Te compraban o regalaban libros? 

Gráfica 36. Pregunta 11. 

 

Fuente: Elaboración propia. 

Esta pregunta arroja lo siguientes resultados, el 40% de los estudiantes le compraban o 

regalaban libros. Sin embargo, el 12% nunca le compraron y tampoco le regalaron libros. 

Pregunta No 11-3: ¿Te preguntaba por lo que leías? 

Gráfica 37. Pregunta 11. 
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Fuente: Elaboración propia. 

  Se observa que el 31% de los estudiantes frecuentemente le hacían preguntas por lo que 

leías, pero al 12% nunca le preguntaron por lo que leías. 

Pregunta No 12 ¿Te gusta leer? 

Gráfica 38. Pregunta 12. 

 

Fuente: Elaboración propia. 

En el grupo de estudiantes 806 se observa un gusto moderado por la lectura, distribuidos 

de la siguiente manera: el 38,2% de estudiantes algo leen, el 29,4% de estudiantes muy poco 

leen, un 14, 7% leen bastante.  

Pregunta No13 ¿Cuánto te gustan cada uno de los siguientes tipos de libros? 
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Pregunta No 13-1 

Gráfica 39. Pregunta 13. 

 

Fuente: Elaboración propia. 

. Se observa que el 32% de los estudiantes no le gustan este tipo de libro, sin embargo, el 

23% si le gusta mucho este tipo de textos. 

Pregunta No 13-2: 

Gráfica 40. Pregunta 13. 

 

Fuente: Elaboración propia. 

El 24% de los estudiantes no le gustan los libros románticos. Pero hay 12% de los 

estudiantes que si les gustan los libros románticos 
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Pregunta No 13-3: 

Gráfica 41. Pregunta 13. 

 

Fuente: Elaboración propia. 

Con esta pregunta se observa que el 29,4% de los estudiantes no le gusta los libros de 

deportes, pero 17,6% si les gustan los libros de deportes. 

 

Pregunta No 13-4 

Gráfica 42. Pregunta 13. 

 

Fuente: Elaboración propia. 
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Con la siguiente pregunta el 39,4% se los estudiantes les gusta bastante los libros de 

aventuras. Sin embargo, hay un 9,1% que no le gusta nada los libros de aventura. 

Pregunta No 13-5: 

Gráfica 43. Pregunta 13. 

 

Fuente: Elaboración propia. 

. Con esta pregunta el 35,3% le gusta bastante los libros de ciencia ficción, sin embargo, 

el 11,8% le gusta muy poco este tipo de libros. 

Pregunta No 13-6: 

Gráfica 44. Pregunta 13. 

 

Fuente: Elaboración propia. 
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Se puede observar que el 41,2% de los estudiantes les gusta mucho los libros de terror, 

sin embargo, el 14,7% le gusta muy poco. 

Pregunta No 13-7: 

Gráfica 45. Pregunta 13. 

 

Fuente: Elaboración propia. 

 Se puede observar que el 47% de los estudiantes no les gustan los libros de poesía y al 

6% de ellos si les gusta este tipo de libro 

Pregunta No 13-8: 

Gráfica 46. Pregunta 13. 

 

Fuente: Elaboración propia. 
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. En esta pregunta el 47% de los estudiantes no le gusta nada los libros de poesía, sin 

embargo, hay un grupo equivalente al 6% que le gusta mucho. 

 

Pregunta No 13-9: 

Gráfica 47. Pregunta 13. 

 

Fuente: Elaboración propia. 

Con la siguiente pregunta el 26% le gusta algo los libros de humor, sin embargo 23% de 

los estudiantes les gusta mucho. 

Pregunta No 13-10 

Gráfica 48. Pregunta 13. 

 

Fuente: Elaboración propia. 
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El 34% no le gusta nada los libros de ciencias y tecnología, sin embargo 15% le gusta 

mucho este tipo de libros. 

Pregunta No 13-11 

Gráfica 49. Pregunta 13. 

 

Fuente: Elaboración propia. 

El 26% de los estudiantes le gusta mucho los libros de viajes de naturaleza, sin embargo, 

hay un grupo de estudiantes equivalente al 16% les gusta algo este tipo de libros. 

Pregunta No 13-12. 

Gráfica 50. Pregunta 13. 

 

Fuente: Elaboración propia. 
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 El 26% de los estudiantes les gusta los libros de música, sin embargo, hay un grupo 

equivalente al 18% que le gusta algo este tipo de libros. 

Pregunta No 13-13 

Gráfica 51. Pregunta 13. 

 

Fuente: Elaboración propia. 

. El 35% de los estudiantes no le gusta nada este tipo de libros, sin embargo, el 6% de los 

estudiantes les gusta mucho. 

Pregunta No 13-14 

Gráfica 52. Pregunta 13. 

 

Fuente: Elaboración propia. 

35%

29%

21%

9%6%

¿Cuánto te gusta los libros de  
literatura clasica?

Nada

Muy poco

Algo

Bastante

Mucho

35%

29%

21%

9%6%

¿Cuánto te gusta los libros de  
biogarafia y autobiografia?

Nada

Muy poco

Algo

Bastante

Mucho



227 

La ludificación para fortalecer procesos lecto-escritores 

   

Se observa que el 35% de los estudiantes no les gusta nada este tipo de libros, sin 

embargo, el 21% le gusta algo este tipo de libros. 

Pregunta No 14 ¿Cuál es el principal motivo por el que crees que es importante leer? 

Gráfica 53. Pregunta 14. 

 

Fuente: Elaboración propia. 

Las repuestas más significativas: el 38% de los estudiantes creen que es importante leer 

porque le enseña a expresarse mejor, un 20% comentan que progresan en su aprendizaje. El 15% 

aprenden mucho. 

Pregunta No 15 ¿Sueles leer libro en tu tiempo libre? 

Gráfica 54. Pregunta 15. 
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Fuente: Elaboración propia. 

En esta pregunta se observa que los estudiantes del grupo 806 como suelen utilizar el 

tiempo libre en la lectura: el 23% lee un libro alguna vez al mes, el 18% leen una o dos veces por 

semana o alguna vez por trimestre, el 15% de los estudiantes no leen o casi nunca lo hacen en su 

tiempo libre. 

Pregunta No 16 ¿cuántos libros has leído en tu tiempo libre en el último mes? 

Gráfica 55. Pregunta 16. 

 

Fuente: Elaboración propia. 

. Se obtiene este resultado con esta pregunta: el 38% han leído un libro en el último mes. 

El 17% han leído 2 libros en el último mes o no han leído ningún libro. El 15% han leído tres 

libros en el último mes.  

Pregunta No 17 ¿Ahora lees más o menos que hace dos años? 

Gráfica 56. Pregunta 17. 
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Fuente: Elaboración propia. 

. Con esta pregunta se puede observar que un 34% de los estudiantes del grupo 806 leen 

más que hace dos años, el 29% de los estudiantes dice que se mantienen igual, el 17% de los 

estudiantes leen menos que hace dos años. 

Pregunta No18 ¿Con qué frecuencia utilizas los siguientes criterios para seleccionar los 

libros que lees? 

Pregunta No 18-1 

Gráfica 57. Pregunta 18. 

 

Fuente: Elaboración propia. 
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El 39,4% de los estudiantes algunas veces tienen en cuenta las recomendaciones de sus 

amistades para seleccionar un libro, sin embargo, el 24,2% casi nunca lo hace de esta manera. 

Pregunta No 18-2 

Gráfica 58. Pregunta 18. 

 

Fuente: Elaboración propia. 

El 27,3% de los estudiantes tiene en cuenta frecuentemente las recomendaciones del 

profesorado para seleccionar un libro, sin embargo, un 24,2% nunca lo hace. 

Tabla 6. Pregunta No 18-3 

Gráfica 59. Pregunta 18. 

 

Fuente: Elaboración propia. 
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El 34% de los estudiantes algunas veces tiene en cuenta las recomendaciones de la 

familia para seleccionar los libros para leer, sin embargo, un 12% de los estudiantes muy 

frecuentemente los tiene en cuenta para seleccionar sus libros. 

Pregunta No 18-4 

Gráfica 60. Pregunta 18. 

 

Fuente: Elaboración propia. 

Se observa que 23% algunas veces selecciona los libros que leen por que se los han 

regalado, también se puede ver que el 21% de los estudiantes muy frecuentemente selecciona 

libros porque se los regalan. 

Pregunta No 18-5 

Gráfica 61. Pregunta 18. 
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Fuente: Elaboración propia. 

 El 35% de los estudiantes algunas veces seleccionan libros porque estaban en casa, sin 

embargo, el 15% casi nunca lo hace. 

Pregunta No 18-6: 

Gráfica 62. Pregunta 18. 

 

Fuente: Elaboración propia. 

El 31% de los estudiantes algunas veces selecciona los libros que va a leer porque le atrae 

el tema, sin embargo, hay un grupo de estudiantes equivalente al 22% que casi nunca lo hacen. 

Pregunta No 18-7 

Gráfica 63. Pregunta 18. 
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Fuente: Elaboración propia. 

Se observa que el 41% de los estudiantes nunca selecciona los libros que va a leer porque 

le atrae el autor o autora, sin embargo, el 12% de los estudiantes muy frecuentemente lo hacen. 

Pregunta No 18-8 

Gráfica 64. Pregunta 18. 

 

Fuente: Elaboración propia. 

 El 38% de los estudiantes algunas veces selecciona los libros que va a leer porque le 

atrae la portada, sin embargo, el 12% de los estudiantes muy frecuentemente si lo hacen. 

Pregunta No 18-9 

Gráfica 65. Pregunta 18. 

 

Fuente: Elaboración propia. 
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El 41% de los estudiantes nunca seleccionan libros de moda o publicidad para leer, sin 

embargo, el 15% frecuentemente seleccionan de moda o publicidad para leer. 

Pregunta No 19 ¿Cuántos libros tienes, sin contar con los de textos? 

Gráfica 66. Pregunta 19. 

 

Fuente: Elaboración propia. 

En esta pregunta el 59% tienen un promedio de 1 a 10 libros diferentes de los textos, el 

14% tienen de 11 a 25 libros diferentes de los textos, el 12% no tienen ninguna clase de libro. 

Pregunta No20 ¿Con qué frecuencia los siguientes aspectos contribuyen a que te gusten 

los libros que lees? 

Pregunta No 20-1 

Gráfica 67. Pregunta 20. 
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Fuente: Elaboración propia. 

Con la siguiente pregunta 38% pocas veces le gusta leer libros según su argumento, sin 

embargo, el 21% le gusta bastante leer libros según su argumento. 

Pregunta No 20-2 

Gráfica 68. Pregunta 20. 

 

Fuente: Elaboración propia. 

El 26% algunas veces les gusta leer libros por el modo de estar escrito, sin embargo, el 

21% de los estudiantes muchas veces les gusta leer libros por el modo en que están escritos. 

Pregunta No 20-3 
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Gráfica 69. Pregunta 20. 

 

Fuente: Elaboración propia. 

Se observa que el 38% bastantes veces les gusta leer libros por que los protagonistas de la 

obra, sin embargo, el 20% de los estudiantes pocas veces leen libros por que le agradan sus 

protagonistas. 

Pregunta No 20-4 

Gráfica 70. Pregunta 20. 

 

Fuente: Elaboración propia. 

El 31% muchas veces leen libros por su fácil comprensión, sin embargo, el 15% de los 

estudiantes pocas veces leen libros por su fácil comprensión.  
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Pregunta No 20-5 

Gráfica 71. Pregunta 20. 

 

Fuente: Elaboración propia. 

El 38% leen libros bastantes veces por la brevedad de ellos. Sin embargo, el 17% de los 

estudiantes pocas veces leen libros por su brevedad. 

 

Pregunta No 21 ¿Finaliza los libros que comienza? 

Gráfica 72. Pregunta 21. 

 

Fuente: Elaboración propia. 
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. El 15% finalizan los libros que comienzan a leer, pero el 41% algunas veces terminan de 

leer los libros que inician, el 23% expresa que bastantes veces terminan de leer el libro que 

inician. 

Pregunta No22 ¿De los libros que no has finalizado, ¿con qué frecuencia ha sido la causa 

cada uno de los siguientes motivos? 

Pregunta No 22-1 

Gráfica 73. Pregunta 22. 

 

Fuente: Elaboración propia. 

Se observa que 43% pocas veces finalizan los libros porque no les gusta la idea principal, 

sin embargo, el 21% algunas veces finalizan los libros porque no les gusta la idea principal. 

Pregunta NO 22-2 

Gráfica 74. Pregunta 22. 
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Fuente: Elaboración propia. 

El 34% algunas veces no finalizan los libros porque no les gusta el estilo, sin embargo, el 

27% nunca han finalizado un libro por no les gusta el estilo. 

Pregunta No 22-3 

Gráfica 75. Pregunta 22. 

 

Fuente: Elaboración propia. 

Nota. Se observa que el 28% no finalizan un libro porque bastantes veces se aburren, sin 

embargo, el 18% no finalizan un libro porque dicen que nunca se aburren. 

Pregunta No 22-4 

Gráfica 76. Pregunta 22. 
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Fuente: Elaboración propia. 

. El 28% algunas veces no finalizan los libros porque no lo comprenden, sin embargo, el 

21% de los estudiantes no finalizan los libros porque nunca lo comprenden. 

Pregunta No 22-5 

Gráfica 77. Pregunta 22. 

 

Fuente: Elaboración propia. 

El 34% de los estudiantes algunas veces no finalizan los libros porque los encuentran 

demasiado largo, sin embargo, el 27% de los estudiantes no finalizan los libros muchas veces los 

encuentran demasiado largo, hay un grupo reducido del 9,1% no finalizan los libros porque 

pocas veces es demasiado largo.  
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Pregunta No 22-6 

Gráfica 78. Pregunta 22. 

 

Fuente: Elaboración propia. 

El 30% tienen un motivo para no finalizar los libros consideran que pocas veces tienen la 

letra pequeña, sin embargo, el 12% muchas veces no finalizan los libros porque tienen la letra 

pequeña. 

Pregunta No 23 ¿Cuál es el motivo principal por el que lees? 

Gráfica 79. Pregunta 23. 

 

Fuente: Elaboración propia. 
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Se obtiene el siguiente resultado el 29% leen por aprender y porque les gusta, el 26,5% 

leen por los compromisos académicos, el 9% leen para no aburrirse y un porcentaje muy bajo del 

6% leen por que se sienten obligados a hacerlo. 

Pregunta No24 ¿Cuántas horas a la semana dedicas a leer? 

Pregunta 24-1 

Gráfica 80. Pregunta 24. 

 

Fuente: Elaboración propia. 

El 56% le dedica a leer los libros para la clase de 1 a 3 horas semanales, sin embargo, el 

38% le dedica a leer los libros de la clase menos de una hora a la semana. 

Pregunta No 24-2 

Gráfica 81. Pregunta 24. 
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Fuente: Elaboración propia. 

El 35% le dedica menos de una hora a leer los libros que quieres, sin embargo, el 12% le 

dedica de 5 a 7 horas a leer los libros que quieres. 

Pregunta No 24-3 

Gráfica 82. Pregunta 24. 

 

Fuente: Elaboración propia. 

. Se observa que el 35% realizar lecturas de comic menos de una hora por semana, sin 

embargo, el 12% le dedica más de 10 horas a la lectura de comic. 

 

Pregunta No 24-4 
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Gráfica 83. Pregunta 24. 

 

Fuente: Elaboración propia. 

. El 82% le dedica más de una hora por semana a la lectura de periódicos y revistas, sin 

embargo, 15% que le dedica de 1 a 3 horas a la lectura de periódicos y revistas. 

Pregunta No 25 ¿Se realizan actividades de fomento de la lectura en tu institución? 

Gráfica 84. Pregunta 25. 

 

Fuente: Elaboración propia. 

El 44% afirma que se fomenta bastante la lectura en la Institución, el 32% de los 

estudiantes dice que algunas veces se fomenta la lectura en la Institución. 

Pregunta No 26 ¿Lees los libros que te recomiendan los profesores en tu institución? 

Gráfica 85. Pregunta 26. 
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Fuente: Elaboración propia. 

El 29% afirma que frecuentemente los profesores recomiendan libros para leer, hay un 

mismo porcentaje que piensa que casi nunca los profesores recomiendan libros para leer. Hay un 

32% que piensa que algunas veces los profesores recomiendan libros para leer. 

 

Pregunta No 27 ¿Sueles escribir en casa? 

Gráfica 86. Pregunta 27. 

 

Fuente: Elaboración propia. 

El 41% suelen escribir muchas veces en casa, el 35% suele escribir pocas veces en casa. 

Hay un porcentaje bajo 9% de estudiante que siempre escriben en casa. 

Pregunta No28 ¿Es la escritura una práctica habitual para usted? 
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Gráfica 87. Pregunta 28. 

 

Fuente: Elaboración propia. 

El 50% pocas veces escriben como hábito, el 20% ocasionalmente escriben como hábitos. 

El 11.8% de los estudiantes siempre escriben como hábito. 

Pregunta No 29 ¿Cuándo se dispone a escribir los elementos necesarios para dar comienzo a la 

tarea? 

Gráfica 88. Pregunta 29. 

 

Fuente: Elaboración propia. 

 El 59% muchas veces se disponen a escribir elementos necesarios para dar comienzo a 

sus tareas, el 23% pocas veces utiliza los elementos necesarios para dar comienzos a sus tareas. 
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Pregunta No 30. ¿Organiza el espacio donde va a escribir? 

Gráfica 89. Pregunta 30. 

 

Fuente: Elaboración propia. 

Se obtuvo el siguiente resultado: el 38% muchas veces organiza el espacio donde va a 

escribir. El 14% de los estudiantes pocas veces organiza el espacio donde va a escribir. 

Pregunta No 31 ¿Conoces algo sobre las herramientas tecnológicas de ludificación o 

gamificación? 

Gráfica 90. Preguntas 31. 

 

Fuente: Elaboración propia. 

El 88% que no conoce sobre la herramienta ludificación y un porcentaje mínimo 12% de 

estudiantes que si conoce la herramienta. 

Pregunta No 32 ¿Has realizado actividades de las herramientas Quizzy y Kahoot? 
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Gráfica 91. Pregunta 32. 

 

Fuente: Elaboración propia. 

Se observa que el 74% no han utilizado estas herramientas tecnológicas y un porcentaje 

bajo 26% de estudiantes han utilizado estas herramientas. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

4.5 Prueba final: Prueba Diagnostica 

 

A continuación, los resultados de la prueba diagnóstica aplicada al grado 806 de la 

Institución Educativa. La prueba contiene 14 preguntas clasificadas de la siguiente manera: 10 

74%

26%

¿Haz realizado actividades a través de 
las herramientas Quizzy y Kahoot?

No

Si



249 

La ludificación para fortalecer procesos lecto-escritores 

   

preguntas de selección múltiple con única respuesta y se presenta en la prueba 2 preguntas para 

ejercitar la escritura donde se debe tener en cuenta la coherencia y cohesión en la redacción. 

 

Con la siguiente pregunta el estudiante debe hacer una lectura del texto narrativo titulado 

“El Dragón” para responder preguntas referentes al mismo. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  



250 

La ludificación para fortalecer procesos lecto-escritores 

   

ANEXO 6. 

           Diagnóstico 
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ANEXO 7 

MUESTRA DE LAS GRAFICAS PRUEBA FINAL 

Gráfica 92. Pregunta No 1Según el texto, ¿qué hace el dragón al salir de su refugio? 

 

Fuente: Elaboración propia. 

Con la siguiente pregunta el 60% tienen un nivel básico en el proceso de lectura, es decir, 

no alcanzan un nivel adecuado que les permita llevar una lectura al ritmo adecuado. También se 

encuentra un 6% de estudiante que realizan la lectura utilizando un ritmo y velocidad indicada, 

su nivel es bueno. 

Gráfica 93. Pregunta No 2 según el texto, ¿con qué ataca el dragón? 

 

Fuente: Elaboración propia. 
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El 11% tienen un nivel de fluidez bajo, es decir, es poco participativo, sin embargo, el 

52% de los estudiantes tienen un nivel de fluidez bueno, esto quiere decir que aportan y 

participan en clase. 

Gráfica 94. Pregunta No3 “En ciertas cuevas se encuentran dragones enormes…”. ¿Qué significa 

la frase se encuentran en el texto? 

 

Fuente: Elaboración propia. 

En esta pregunta el 72% manejan en el ejercicio de la comprensión de lectura literal un 

nivel básico, esto quiere decir que saben identificar lo necesario en un texto, pero hay un 17% de 

los estudiantes alcanzan un nivel bueno, esto quiere decir que observan más los detalles de un 

texto narrativo. 

Gráfica 95. Pregunta No4 “…se mueven con esfuerzo porque tienen una parte del cuerpo muy 

gruesa…”. ¿Qué significa la palabra esfuerzo en el texto? 
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Fuente: Elaboración propia. 

El 12% de los estudiantes manejan un nivel inferencial bueno es decir hacen conjeturas, 

presuponen situaciones o resultados frente a los hechos en el texto. Sin embargo, un 57% llegan 

a un nivel inferencial básico, aquí el estudiante demuestra que hace conjeturas o presupone 

resultados, pero le faltan argumentos claros. 

Gráfica 96. Pregunta No5 Según el texto. “Club Rotario de Tegucigalpa” ¿Qué se realizará en el 

Hotel Azul? 

 

Fuente: Elaboración propia. 

El 77% tienen un nivel crítico bajo esto quiere decir que presentan dificultades para 

valorar o emitir sus propios juicios o conocimientos referente al texto. Solo un grupo mínimo de 

3% de los estudiantes demuestran esta competencia de una forma más acertada. 
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Gráfica 97. Pregunta No6 Según el texto, ¿Qué hicieron los voluntarios? 

 

Fuente: Elaboración propia. 

El 48% de los estudiantes muchas veces leen por compromisos académicos en el colegio 

y otro grupo de 23% lee porque se siente comprometido consigo mismo. 

Gráfica 98. Pregunta No7 Según el texto, ¿Qué significa la frase le sugiero en el texto? 

 

Fuente: Elaboración propia. 

El 43% tienen un nivel básico en redacción coherente, sin embargo, el 40% de los 

estudiantes tienen un nivel bueno en la redacción coherente, esto quiere decir que los niños 

deben continuar mejorando sus hábitos lectores. 

Gráfica 99. Pregunta No8 Según el texto, ¿Qué pide Hernán a sus amigos? 
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Fuente: Elaboración propia. 

El 60% de los estudiantes tienen un nivel de cohesión básico en la redacción, falta 

mejorar el uso de los conectores. El 17% tienen un nivel de cohesión bueno, sin embargo, deben 

seguir practicando la lectura en todos los contextos. 

Gráfica 100. Pregunta No 9 Según el texto, ¿Cómo eran las flores de ese planeta? 

 

Fuente: Elaboración propia. 

. El 65% tienen un nivel de adecuación bajo en la redacción, esto quiere decir que el 

estudiante debe adaptar el texto a la intención comunicativa, por otro lado, el 12% tienen un 

nivel de adecuación bueno, esto significa que el estudiante identifica la intención o situación 

comunicativa del texto. 

Gráfica 101. Pregunta No10 Según el texto, ¿Qué significa la palabra circunstancia en el texto? 
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Fuente: Elaboración propia. 

El 57% presentan dificultades para cumplir con las reglas ortográficas, también 

encontramos que el 40% de los estudiantes utilizan poco las reglas ortográficas de acentuación 

en sus escritos. 

Gráfica 102.Pregunta No11 A continuación se le presentan dos ejercicios de escritura que deberá 

desarrollar de acuerdo a las instrucciones de cada uno. Tenga en cuenta el uso correcto de la 

ortografía y claridad en las ideas. 

 

Fuente: Elaboración propia. 

Se observa que el 46% no utilizan la puntuación requerida en la redacción de textos. Sin 

embargo, el 12% de los estudiantes utiliza adecuadamente la puntuación al momento de redactar. 
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Gráfica 103. Pregunta No12 En su comunidad se celebrará el Día de la Tierra y todos los 

habitantes han sido convocados a participar. A usted le pidieron en su centro educativo escribir 

una noticia sobre este evento. Utilice aproximadamente diez renglones. 

 

Fuente: Elaboración propia. 

. Se observa el 46% están en nivel básico en ortografía, también el 43% tienen un nivel 

bajo en ortografía. 

Gráfica 104. Escritura Caligrafía espaciamiento 

 

Fuente: Elaboración propia. 

En la prueba se puede observar que el 83% manejan los espacios adecuados en la 

escritura, el 9% tienen un nivel bajo en la escritura y los espacios utilizados entre las palabras. 
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Gráfica 105. Escritura Caligrafía Tamaño 

 

Fuente: Elaboración propia. 

 Se observa en la prueba el 91% manejan un tamaño de la letra adecuado. Solo un 9% 

debe mejorar su caligrafía. 

 

Gráfica 106. Escritura caligrafía nitidez 

 

Fuente: Elaboración propia. 

. El 54% escriben utilizando una caligrafía clara, solo 9% posee una caligrafía nítida, es 

decir, escribe claro, tiene su propio tipo de letra en sus redacciones. 
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ANEXO 8 

EVIDENCIAS FISICAS DE LOS TALLERES 
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TALLER # 2 
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TALLER # 3 

 

 



276 

La ludificación para fortalecer procesos lecto-escritores 

   

 



277 

La ludificación para fortalecer procesos lecto-escritores 

   

TALLER # 4 
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TALLER # 5 KAHOOT 
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PADLET # 1 ACTIVIDAD SOBRE LOS MITOS Y LEYENDAS 
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PADLET  # 2 ACTIVIDAD SOBRE LOS NIVELES DE LECTURA 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

FOTOS DE LAS ACTIVIDADES VIRTUALES 

Foto #1 
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Foto #2 

 

Foto #3 
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Foto #4 
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Anexo 9 

Otros Diarios Pedagógicos 

ACTIVIDAD N°2 Afianzamiento de la Comprensión Lectora 

FECHA: 2 de Marzo-2022 

PROPÓSITO 

Al finalizar esta dinámica el estudiante tendrá la oportunidad de evidenciar sus 

debilidades en relación a sus conocimientos y habilidades en el proceso lectoescritor. 

 

INDICADOR DE DESEMPEÑO 

- Aplica las fases de la lectura, la escritura y la re-escritura a la producción.  

DESCRIPCIÓN 

En esta primera etapa de la actividad los estudiantes observan el texto y se familiarizan 

con él y se hace una lectura silenciosa. El docente escoge un estudiante para que realice la lectura 

en voz alta. Seguidamente se hacen preguntas de nivel literal, donde se puede identificar 

personajes, el espacio, tiempo, el vocabulario desconocido y el docente trata que el estudiante 

explique el concepto o deduzca su significado partiendo del contexto.  Se logran hacer preguntas 

de nivel inferencial. Algunos estudiantes participan cuando son preguntas literales pero muy 

poquito los que aportan con las preguntas inferenciales. 

 

En la segunda parte del taller se utiliza la herramienta virtual QUIZZIZ, esta actividad se 

inicia con la lectura de un texto, luego se realizan preguntas referentes al texto, se contabiliza el 

tiempo para dar respuesta a cada una de ellas. De igual manera se le da un porcentaje como el 

resultado de las preguntas respondidas acertadamente o no. 

El estudiante debe estar muy atento y ser un buen observador para no equivocarse al 

escoger la respuesta. 

 

EXPERIENCIA 

 

Con esta actividad el estudiante se autoevalúa, observa las debilidades en la lectura y 

comprensión e interpretación y las fortalezas en sus conocimientos, manejo de vocabulario. 
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También se pudo visualizar que a los jóvenes les agrada este tipo de herramienta tecnológicas, 

las estrategias nuevas que salga de la rutina de las clases presenciales (normales). Hay interés por 

parte de los estudiantes, esto quiere decir se debe ser constantes en la aplicación de estas 

actividades que invitan a la lectura y mejorar la escritura. 

 

ACTIVIDAD N°3 AFIANZAMIENTO DE LA LECTURA LITERAL E 

INFERENCIAL. 

FECHA: 20 de abril-2022 

PROPÓSITO 

El estudiante a través de estrategias didácticas comprende el contenido del texto, que le 

permitirá la búsqueda y organización de la información desde lo literal, inferencial y crítico. 

INDICADOR DE DESEMPEÑO 

- Identifica en los textos, imágenes, narraciones, descripciones y expresiones 

la información implícita y explícita y los relaciona con su contexto de producción. 

DESCRIPCIÓN 

Al iniciar con la actividad el estudiante realiza una lectura detenida del taller donde se 

explica en forma breve los niveles de lectura (Literal, Inferencial y Crítico).  También, se 

muestran algunos ejemplos que le permite poner en contexto al alumno. El nivel literal se centra 

en aquellos datos expuesto en forma explícita, el nivel inferencial, se hallan pistas, permite 

deducir o suponer de acuerdo a los conocimientos previos. El siguiente nivel crítico es más 

complejo para este grupo de estudiante, sin embargo, se debe recordar que se argumenta, se 

emiten juicios y entiende el sentido global del texto.  

En el aula de clase y de forma individual se hace la puesta en practica del tema, es decir, 

se interpretan frases de nivel literal, por ejemplo: “Hubo cuatro víctimas fatales en el accidente”, 

en el nivel inferencial tenemos: “Mi corazón salta de alegría cuando te ve” y en el nivel crítico, 

se encuentran frases como: “No estoy de acuerdo con lo que afirma este autor.  

 

En la segunda parte de esta temática se utiliza una herramienta virtual llamada Google 

Form, para que los jóvenes interactúen con ella. La actividad es muy dinámica, permite recordar 

los conceptos explicados en clase. Es un tipo de cuestionario de preguntas que se deben 
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responder en un tiempo determinado y al final arroja un resultado o una calificación. De igual 

manera son preguntas sobre los niveles de lectura. 

 

EXPERIENCIA 

Es una actividad significativa que le agradó a los estudiantes de octavo grado, sin 

embargo, muchos de ellos tuvieron un desempeño bajo, esta herramienta virtual es de fácil 

manejo para los estudiantes, donde se presenta la dificultad es en saber leer más rápido e 

interpretar preguntas de tipo inferencial, el estudiante debe ser un buen observador y tener claro 

lo explícito e implícito en el texto. Se necesita mucha práctica y constancia en el aula tanto en la 

parte presencial como en la parte virtual para esta temática. El nivel literal lo comprenden los 

estudiantes, pero el nivel inferencial se les dificulta. Se debe seguir afianzando hasta llegar al 

nivel crítico. 

 

ACTIVIDAD N°4 MURO VIRTUAL MITOS Y LEYENDAS 

FECHA:25 de abril- 2022 

PROPÓSITO 

Reconoce lo importante que son las producciones literarias como cuentos, relatos cortos, 

fábulas, novelas, mitos, leyendas, para generar un pensamiento crítico y una intensión 

comunicativa que le permita dentro de su contexto alcanzar su identidad cultural. 

INDICADOR DE DESEMPEÑO 

Lee e identifica obras literarias de diferentes géneros, propiciando el desarrollo de la 

capacidad crítica y creativa. 

DESCRIPCIÓN 

Esta temática se aplicó en dos entornos. La primera actividad se realizó en el aula de 

clase (presencial), el docente a cargo realiza una explicación sobre “La Tradición Oral, Mitos y 

Leyendas”, se traslada a la parte histórica de Colombia, exactamente en la época de la Conquista, 

la Colonia e Independencia. Se le hacen preguntas a los estudiantes sobre: ¿Qué conocen sobre 

Mitos y Leyendas Colombianas?, ¿Mencione ejemplos sobre esta tradición oral? Se logró la 

participación de los estudiantes. 

Se desarrolló un taller individual, se formularon preguntas como: 
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1. Organizar una tertulia sobre Mitos y Leyendas indígenas en Colombia. Los 

estudiantes deben narrar una historia y comentar algo sobre la cultura indígena a la que 

pertenecen. 

2. Realizar un cuadro comparativo entre los Mitos y la teoría científica sobre 

el Bing Bang y explicar ¿cómo es el origen del universo?. 

Esta actividad permitió fortalecer la lectura y la escritura. A demás se observó la 

participación y su comunicación fue más clara. 

 

La segunda actividad se realizó con la herramienta virtual Padlet, recibe el nombre de “ 

Muro Virtual Mitos y Leyendas”, esta estrategia le permite al estudiante hacer varias cosas 

dentro del mismo muro, entre ellas, observar videos y opinar sobre el mismo, escribir sus puntos 

de vista sobre otros trabajos, redactar cuentos, mitos, puedes elaborar esquemas que permite 

sintetizar un tema, se pueden hacer evaluaciones o Quiz en línea. Es una página muy colorida, 

atractiva y muy didáctica. 

 

EXPERIENCIA 

Esta actividad “Muro virtual” a través de la herramienta Padlet, es muy significativa por 

que se observó el interés de los estudiantes por participar, se puso en práctica La Ludificación, 

porque está en capacidad de leer, escribir sus propios textos y jugar con la imaginación, opinar, 

observar videos, evaluar a su compañero y ser evaluado. Es importante decir que en esta 

herramienta se puede trabajar cualquiera temática pero se puede aprovechar más con temáticas 

de literatura. 

 

ACTIVIDAD N°5 EVALUACIÓN EN LINEA. KAHOOT  

FECHA: 16 de Mayo-2022 

PROPÓSITO 

Al finalizar comprende e interpreta obras literarias de diferentes géneros para expresar 

sus criterios en forma libre, espontánea y responsable. 

INDICADORES DE DESEMPEÑO 

Lee textos narrativos de diversa índole y capta el sentido general del mismo 

DESCRIPCIÓN 
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Después de afianzar la temática tanto en el aula de clase como en la actividad virtual, se 

pasa a la etapa de la evaluación, la cual se realizará a través de la herramienta Kahoot. Esta 

prueba es en línea.  Está ubicada dentro de Padlet, pero se puede hacer directamente. El 

estudiante con anticipación hace la lectura del texto titulado “Pegaso”, es un mito, las preguntas 

de la evaluación tienen relación con el texto mencionado anteriormente.  

Se responden las preguntas pero están controladas por un tiempo, al terminar le dice los 

resultado.  

El estudiante mostró interés para desarrollar la actividad. 

EXPERIENCIA 

Es muy importante reconocer los avances del estudiante para desarrollar la actividad, la 

evaluación en línea la realizó la mitad del grupo, algunos tuvieron problemas para cargar esa 

herramienta desde su dispositivo para realizarlo en la Institución, por eso los estudiantes 

decidieron hacerla en casa. 

Se afianzó los niveles de lectura e información explícita y implícita. 


