, , . DEPARTAMENTO
MAESTRIA EN EDUCACION POSGRADO
Mencién Educacion y Creatividad USGP

UNIVERSIDAD SAN GREGORIO DE
PORTOVIEJO

Maestria en Educacion Mencion Educacion y Creatividad

Linea de investigacion

Promocion de la conciencia ambiental y educacion intercultural con base
creativa.

MODALIDAD

Articulo cientifico

Titulo del Articulo Cientifico

Gamificacion y desarrollo de la lectoescritura en nifios y nifias de basica
elemental del Canton Arajuno Pastaza, Ecuador

Autora

Areli Sarahi Rodriguez Tejada
Tutora

Mercedes Monserrate Intriago Rodriguez

Investigacion presentada como requisito para la obtencion del titulo de
Magister en Educacion, mencion Educacion y Creatividad

Portoviejo, enero 2024

O =N C=14 =4 10552



. DEPARTAMENTO

MAESTRIA EN EDUCACION BER¥& roscrano
Mencién Educacion y Creatividad USGP

Gamificacion y desarrollo de la lectoescritura en niiios y nifias de basica elemental del
Canton Arajuno Pastaza, Ecuador
Gamification and literacy development in elementary school children of Arajuno Pastaza
Canton, Ecuador
Autora
Areli Sarahi Rodriguez Tejada
e.asrodriguezt@sangregorio.edu.ec  https://orcid.org/0009-0001-1912-2214

Resumen

La gamificacion en la lectoescritura implica el manejo de juegos para motivar y mejorar las
destrezas lingiiisticas de los estudiantes. El actual articulo tuvo como objetivo analizar el impacto
de la gamificacion como estrategia didactica para el desarrollo de la lectoescritura en nifios y nifias
de Segundo de Basica Elemental canton Arajuno provincia de Pastaza, Ecuador. La investigacion
se fundamentd en un enfoque tanto cuantitativo como cualitativo, de tipo descriptiva se utilizo
encuestas dirigidas a docentes, entrevistas a expertos, asi como guias de observacion a estudiantes.
Los resultados revelaron que algunos profesores estaban familiarizados con la gamificacién como
una estrategia educativa que convierte las actividades de lectura y escritura en desafios
emocionantes, promoviendo un aprendizaje mas significativo. Los expertos confirmaron que la
gamificacién no solo mejoraba las habilidades de lectoescritura, sino que también estimula el
desenvolvimiento social, afectivo, comunicativo y creativo de los estudiantes. A pesar de este
conocimiento, escasos profesores aplican la gamificacion en sus clases, la ensefianza convencional
de lectura y escritura mantiene el enfoque tradicional, se llegé a la conclusion que la gamificacion
presenta un enorme potencial para fomentar la experiencia educativa de los estudiantes al tornar
el proceso de lectoescritura mas atrayente, participativo, dindmico y eficaz.

Palabras Clave: Gamificacién, Lectoescritura, Estrategia didactica, Impacto educativo,

Aprendizaje significativo

Abstract

Gamification in literacy involves the use of games to motivate and improve students' language
skills. The current article aimed to analyze the impact of gamification as a didactic strategy for the
development of literacy in Second grade Elementary school boys and girls Arajuno canton
province of Pastaza, Ecuador. The research was based on both a quantitative and qualitative
approach, descriptive type was used surveys aimed at teachers, interviews with experts, as well as
observation guides to students. The results revealed that some teachers were familiar with
gamification as an educational strategy that turns reading and writing activities into exciting
challenges, promoting more meaningful learning. Experts confirmed that gamification not only
improved literacy skills, but also stimulates students' social, affective, communicative and creative

development. Despite this knowledge, few teachers apply gamification in their classes, the
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conventional teaching of reading and writing maintains the traditional approach, it was concluded
that gamification has a huge potential to promote the educational experience of students by making
the process of reading and writing more attractive, participatory, dynamic and effective.
Keyword: Gamification, Literacy, Didactic strategy, Educational impact, Meaningful learning.

Introduccion

El estudio realizado en las unidades educativas del Canton Arajuno se observo que existen
varios aspectos que son importante sefalar que, durante el progreso y adquisiciéon de los
estudiantes involucrados en el proceso de aprendizaje, se ha identificado que una gran parte de
esta problematica se ve reflejado en las aulas, se refiere a las dificultades de aprendizaje y la escaza
motivacion para la lectoescritura que tienen los estudiantes a la hora de desafiar a las actividades
educativas. Los estudiantes evidencian desafios tales como: una velocidad de lectura reducida y la
ausencia de fluidez al enfrentarse a palabras mas complejas y en la escritura la omision de letras
“neve en vez de nieve” dificultades para expresarse por escrito, frecuencia elevada de errores
ortograficos. Esta investigacion se enfoca en la implementacion de una estrategia versatil que es
un aporte a la motivacion tanto en la escritura como en la lectura que principal dificultad que
enfrentan los estudiantes de 2do de basica y afecta considerablemente en el aprendizaje. Se sitlia
dentro del ambito de estudio de la gamificacion en el desarrollo de la lectoescritura que se ha
confirmado que la gamificacion tiene una gran importancia, ya que ofrece una forma divertida para
adquirir habilidades de lectoescritura. “Hoy en dia, el habito de la lectura ha disminuido, con ella
la comprension lectora. Lo que se ha vuelto un reto para los docentes, en ensefar y generar no solo

el habito lector sino la atraccion hacia las lecturas.” (Calle Munzon & Castro Salazar, 2022).

Los docentes desempefian un papel fundamental para el abordaje de ,este problema, no solo
deben ensefar a los estudiantes a leer, sino también inspirarlos a descubrir el placer de la lectura
esto implica seleccionar libros y materiales interesantes y relevantes, fomentar el dialogo y la
interaccion de ideas acerca de la lectura, y mostrar como la lectura puede enriquecer la vida de los
estudiantes, asi mismo la comprension lectora es esencial en el aprendizaje y el éxito en el dia a
dia, por lo tanto es esencial qué los educadores se esfuercen en inculcar esta habilidad de leer como
el gusto por la lectura esta afirmacion destaca la importancia de abordar este reto en la educacion

para promover una sociedad mas lectora.
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Los desafios del desenvolvimiento de destrezas de la lectoescritura, la preocupacion de
dichos docentes para mejorar este factor dentro de las aulas requiere la aplicacion de nuevas y
variadas estrategias que motiven y despierten el interés por el arte de leer y escribir. (Tenesaca
Campoverde, 2016). Los autores se refieren a un problema en la adquisicion de habilidades de
lectoescritura, particularmente en un entorno educativo. Se destaca la preocupacion de los docentes

por mejorar esta situacion, lo que refleja su compromiso con la educacion de sus estudiantes.

Para abordar esta problematica, los docentes deberan explorar y aplicar nuevas y variadas
estrategias en el aula. Estas estrategias tienen el proposito estimular a los estudiantes y generar su
interés en la lectoescritura, transformando estas facultades en un "arte" que los estudiantes

disfruten y aprecien.

Se destaca la relevancia de introducir innovaciones en la educacion para cultivar la
fascinacion de los estudiantes en la lectura y la escritura, afrontando de esta manera los desafios

asociados a la mejora de estas destrezas.

Segin manifesté la UNESCO todo el mundo ha sufrido esta catastrofe escolar haciendo
que los infantes dejen de leer. “En el caso latinoamericano, solo el 42% de los nifios en el Gltimo
afio de secundaria eran capases de leer sin dificultades al término de 2020, mientras que en 2019
esa cifra era de 55%. El promedio mundial disminuy6 de 41% a 34% en el mismo periodo.”

(UNESCO, 2022).

Dentro de la situacién en especifico, América Latina se proporcionan estadisticas
alarmantes, en el ultimo afio de secundaria, solo el 42% de los nifios y nifias podian leer sin
inconvenientes al concluir el afio 2020, en comparacion con un 55% registrado en 2019. Esto
indica una tendencia preocupante de deterioro en las habilidades de lectura en la regiéon. Ademas,
a nivel mundial, el promedio de nifios y nifias capaces de leer sin dificultades disminuyo del 41%

al 34% en el mismo periodo.

Ademas, subraya la importancia de abordar esta situacion de urgencia y destaca la
necesidad de tomar medidas para revertir esta tendencia y asegurar que los nifios tengan la
posibilidad de acceder a una educacion de alta calidad que promueva la lectura y escritura y el
desarrollo de habilidades de manera efectiva. “La gamificacion ha contribuido significativamente

en las ciencias pedagogicas, posibilitando un alcance amplio de los conocimientos a ser impartidos
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por los profesores, del mismo modo la evolucion de las destrezas y artes de los docentes para

impartir y trasferir conocimientos” (Calle Munzon & Castro Salazar, 2022, pag. 119).

La incorporacion de elementos de juego, conocida como gamificacidon y en argumentos no
ludicos como la educacion, ha poseido una huella significativa en el campo de las ciencias
pedagbgicas, ha permitido a los profesores ampliar la forma en que transmiten conocimientos y ha

influido en la evolucion de las habilidades y métodos de ensenanza.

Segun (Fernandez, 2020) Extrapolando la cuestion al ambito educativo, nos encontramos
con una magnifica herramienta educacional, que a su vez presenta una gran versatilidad para
trabajar distintos conceptos y materias a través de ejercicios imaginativos, donde la narracion y los

escenarios corren a cuenta de los docentes.

Es asi, que la gamificacion ha demostrado ser una estrategia eficaz y versatil en la
ensefianza. Al integrar elementos de juego, como desafios, recompensas y competencias, se ha
logrado involucrar a los estudiantes de manera mas efectiva, lo que conduce a un mayor alcance y
comprension de los conocimientos impartidos. Ademas, la referencia a la "evolucion de las
destrezas y artes de los docentes" sugiere que los profesores han tenido que adaptarse y mejorar
sus métodos de ensefanza para aprovechar al maximo la gamificacién y, en ultima instancia,

brindar una educacion mas efectiva.
Justificacion de la investigacion

Resalta la importancia de la gamificacion no solo como una estrategia innovadora, sino
también como un medio efectivo para abordar desafios especificos durante el proceso educativo

de los estudiantes para adquirir habilidades de la lectoescritura.

La gamificacion es una técnica de aprendizaje que consiste en emplear elementos propios
de los juegos como dinamicas, mecanicas y componentes para potenciar el proceso de
ensefanza — aprendizaje, no se trata de utilizar un juego en si mismo, sino tomar algunos
de sus principios o mecanicas tales como la narrativa, la libertad de equivocarse, los puntos,
el reconocimiento y mas, puesto que genera modificaciones en el comportamiento
especifico del estudiante dentro de un ambiente atractivo que genere experiencias positivas
para alcanzar un aprendizaje significativo. (Tenorio Barragan, Tenorio Chiriboga, &

Carrera Tapia, 2022, pag. 4)
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En el ambiente educativo contemporaneo, la gamificacion ha surgido como una destreza
innovadora y positiva que trasciende la mera aplicacion de juegos para potenciar el aprendizaje,
esta técnica va mas alla de la simple integracion de elementos Iudicos, al abordar dinamicas,
mecanicas y componentes propios del uso juegos con el fin de optimizar la dinamica de ensefianza-
aprendizaje, se fundamenta la incorporacion de principios tales como: narrativa envolvente, la
libertad de cometer errores, la asignacion de puntos, el reconocimiento individual y colectivo, entre
otros aspectos, con el objetivo de incluir modificaciones concretas en el comportamiento y la
cooperacion de los estudiantes en un entorno educativo atractivo. Es asi que busca ante, todo
generar experiencias significativas que trasciendan la mera adquisicion de conocimientos,

apuntando hacia un aprendizaje mas profundo, participativo y duradero.
Objetivo

“Analizar el impacto de la gamificacion como estrategia didactica para de desarrollo de la

lectoescritura en nifios y nonas de 2do de basica elemental Canton Arajuno provincia de Pastaza.”
Fundamentacion tedrica:

Antecedentes investigativos

En los tltimos afios, en las unidades educativas del canton Arajuno, se ha evidenciado una
preocupante deficiencia en las destrezas de lectoescritura de los estudiantes. Esta problematica se
atribuye, en gran medida, a la ausencia de implementacion de estrategias ludicas por parte de los
docentes, como resultado de esta carencia, los estudiantes han perdido el interés en la lectura, lo
que ha generado problemas en el transcurso de ensefianza y aprendizaje, este entorno genera un

aumento de incertidumbre en la sociedad educativa.

Para abordar el problema expuesto de manera efectiva, es crucial determinar las causas
subyacentes que han llevado a esta deficiencia en el Segundo afio de Educacion Bésica en estas
instituciones. Esto implica la realizacion de investigaciones detalladas para identificar las variables

que contribuyen a esta situacion.

Una vez que se identifican las causas subyacentes, se podra plantear alternativas y
soluciones adecuadas que se ajusten a los datos recopilados. Estas alternativas deben ser

elaboradas para enfrentar las dificultades que enfrentan los estudiantes y los docentes relacionados
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con la lectoescritura. El objetivo final es restaurar el interés por la lectura y promover un entorno

de aprendizaje mas efectivo en las unidades educativas del cantén Arajuno.
Segun la autora Yadira afirma que:

En el afo escolar 2020-2021 el MINEDUC incorporé el Plan educativo COVID-19 para
trabajar en la modalidad de clases virtuales, los docentes para afrontar esta realidad han
buscado nuevas estrategias para captar la atencion del estudiante, entre la variedad hay la
tendencia al uso del juego en linea sin conocer los fundamentos pedagdgicos de la
gamificacion y los beneficios que aporta al proceso de ensefanza-aprendizaje, sin embargo,
muy pocos lo consideran como un recurso de aprendizaje que puedan ser incorporados en

sus planificaciones curriculares. (Jacome Tayupanta, 2022, pag. 20)
La autora Leguizamo nos menciona que:

Las dificultades en lectura y escritura alcanzan a ricos y pobres, blancos y negros, europeos
y latinos, que estdn en los bancos escolares del mundo. Para que se tenga una idea de las
dificultades de la escuela, como institucion, digamos que entre 10 y 15 por ciento de la
poblacion en edad escolar va a presentar, en clase, algun tipo de dificultad del aprendizaje.

(Leguizamo Campos, 2010, pag. 14)
Por otra parte, la autora Andino no menciona que:

Las dificultades en la lectoescritura estan asociadas con la habilidad de leer y escribir
mediante el uso de la capacidad cognitiva, sensorial y motriz del nifio que posibilitan este
acto. Mediante la interaccion diaria con los estudiantes de educacion general basica
elemental se evidencia que a cierta cantidad de nifios se les dificulta el reconocimiento de
letras, su asociacion del sonido con la imagen, comprender textos, lo que afecta en sus

habilidades lingiiisticas y comunicativas. (Andino Rodriguez, 2023, pag. 3)
La autora Avecilla expresa que:

“La lectura promueve la adquisicion de héabitos y destrezas que marcan al ser humano en
su capacidad interpretativa y de estudios para todo futuro académico y profesional,
generando niveles de inferencia, reflexion y criticidad. La escritura como reelaboracion del

conocimiento, da paso a una verdadera pedagogia constructivista, donde el papel del
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docente, como mediador del aprendizaje, promueve al trabajo autonomo y colaborativo del

estudiantado.” (Avecillas, 2017, pag. 162)
En tal sentido la docente Monica Lopez expresa que:

“La importancia de utilizar las mecanicas del juego en el aula se ha convertido en una
técnica eficaz para la adquisicion del conocimiento significativo en todos los niveles de
educacion. La gamificacion no es convertir todo en un juego, esta permite desarrollar
habilidades para mejorar la atencion, la motivacion y el esfuerzo, ademas de que sirve para
absorber conocimientos mediante el proceso de la accion; reforzando esto a través del cono

del aprendizaje.” (Lopez Lopez, 2019, pag. 52)
Bases tedricas:

Ensefianza y aprendizaje de la lectoescritura en la educacion elemental.

La habilidad de leer y escribir se desarrolla a través de la instruccion y la adquisicion de
conocimientos durante la etapa de educacion elemental. Este aspecto es crucial para el progreso y
desarrollo adecuado de las habilidades de comunicacion y andlisis de los estudiantes, se destaca la

importancia de la capacidad de leer y escribir como un elemento esencial en el proceso educativo.

. Qué es la lectoescritura?

Es la habilidad para leer y escribir. Aunque, dentro de la educacion. La lectoescritura se
considera un proceso de aprendizaje, al cual los docentes pondran mayor énfasis. Esto
ocurre de 4 a 6 anos, asignandolos a los nifios en diversas tareas que implican actividades

de la lectoescritura. (LOGOPEDIA, 2021)

Es asi que la lectoescritura hace referencia a la destreza de leer y escribir. Es un transcurso
complejo que involucra el entendimiento y produccion de simbolos escritos, asi como la capacidad
de interpretar y comprender el significado de los textos. Implica tanto la decodificacion de letras
y palabras escritas en sonidos y significados, como la decodificacion de ideas y pensamientos en
forma escrita. Esta habilidad permite a las personas interactuar, conectarse con la realidad mediante

la lectura y la escritura accediendo a la indagacién, comunicandose y expresando sus ideas.

Aprender a leer y escribir constituye uno de las habilidades primordiales para la vida y su

desenvolvimiento en ella, puesto que se trata de un proceso complejo que requiere de una
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atencion prioritaria; lo que significa que gracias al lenguaje se puede comunicar ideas,
decodificar y dar significado que posteriormente se plasmard en el lenguaje escrito.

(Sapatanga Villavicencio & Cardenas Cordero, 2021, pag. 353)

Se puede decir que, la lectoescritura sirve de instrumento para la educacion y la vida
cotidiana, permite a las personas acceder al conocimiento, comunicarse eficazmente, participar en
la sociedad y desarrollar habilidades de pensamiento critico, es una secuencia constante que
persiste, perfecciona y enriquece a lo largo de toda la existencia, ya que la lectoescritura son
destrezas esenciales en el arrastre del desarrollo personal. La escritura, por su parte, involucra la
habilidad de representar ideas y pensamientos a través de simbolos graficos. Los nifios aprenden a
formar letras y palabras, y gradualmente desarrollan habilidades de escritura mas complejas como

organizacion de ideas.

Gamificacion como estrategia de animacion a la lectura

La gamificacion en el aula puede aplicarse perfectamente al ambito de la lectura, ideando
actividades y experiencias que lleven a los alumnos y alumnas a desarrollar y mantener
practicas lectoras que redundaran en beneficios educativos, como una mayor capacidad
critica o de expresion. Para gamificar la lectura en clase solo hay que utilizar algunas
estrategias propias del juego para conseguir motivar e implicar a los nifios y nifias u para

eso unicamente necesitamos utilizar nuestra imaginacion. (Algar, 2020, pag. 1)

La gamificacion es una estrategia efectiva para animar a la lectura y fomentar el entusiasmo
de los alumnos hacia los textos implica la incorporacion de elementos caracteristicos de los juegos,
tales como la competencia, los desafios, las recompensas y la interactividad, al proceso de la
lectura. Al analizar la gamificacion, se busca transformar la experiencia de la lectura en algo
divertido y motivador y atractivo para los estudiantes. A continuacion, se observara algunas formas

para implementar la gamificacion como enfoque para estimular el interés en la lectura:

1. Puntos y niveles: Asigna puntos a los estudiantes cada vez que completen un libro o
realicen una actividad relacionada con la lectura. A medida que acumulan puntos, pueden
avanzar a diferentes noveles o desbloquear recompensas, como certificados, premios o

privilegios en el aula.
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2. Retos de lectura: Crea retos o desafios de lectura, como leer una determinada cantidad de

libros en un periddico de tiempo especifico o explorar diferentes géneros literarios. Los
estudiantes pueden llevar un registro de sus progresos y recibir reconocimientos por
cumplir los desafios.

3. Club de la lectura virtual: establece un club de lectura virtual donde los estudiantes
puedan compartir sus experiencias de lectura, recomendar libros y participar en discusiones
sobre los textos. Puedes utilizar herramientas en linea para facilitar la comunicacion y el
intercambio de ideas.

4. Juego de palabras: introduce juegos de palabras relacionadas con la lectura, como
crucigramas, sopa de letras o adivinanzas. Estos juegos pueden ser disefiados para reforzar
el vocabulario, la habilidad de entender lo que se lee o la afirmacidn de personajes y tramas
de libros.

5. Historias interactivas: Utiliza herramientas digitales para crear historias interactivas
donde los estudiantes puedan tomar decisiones e influir en el desarrollo de la trama. Esto
fomenta su participacion activa y los motiva a seguir leyendo para descubrir diferentes
finales y desenlaces.

6. Desafios de escritura: promueven desafios de escritura relacionados con la lectura, como
la creacion de finales alternativos, la redaccion de resefias o libros o la elaboracion de
cuentos basados en personajes o escenarios literarios.

7. Recompensas y reconocimientos: ofrece recompensas tangibles o simbolicas a los
estudiantes por sus logros en la lectura, como certificados, puntos extras, reconocimientos

en el salon de clases o menciones especiales en un tablero de lideres.

Al implementar la gamificacion como estrategia de animacion a la lectura, es importante
adaptarla a las edades y preferencias de los estudiantes, asi como promover una cultura a las edades
y preferencia de los estudiantes, asi como promover una cultura de lectura positiva y significativa.
La gamificacion puede convertirse en una herramienta motivadora para incentivar a los estudiantes
a explorar diferentes géneros literarios, desarrollar su comprension lectora y disfrutar del mundo

de la lectura.

Procedimiento didactico para el uso de la gamificacion
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La gamificacion o ludicacion es una, metodologia que busca aumentar la motivacion de los
participantes a priorizar en entornos que no son ludicos y asi alcanzar mejores resultados,
es decir, aplicar técnicas de juegos en entornos que no son ludicos. Los objetivos pueden
ser absorben mejor algunos conocimientos, motivar a los alumnos, promover el
aprendizaje, mejorar alguna habilidad, o bien recompensar acciones concretas, entre otros

muchos objetivos. (La gamificacion como estrategia educativa: Tendencias 2019)

A continuacion, se mostrard algunos procedimientos didacticos para el uso de la

gamificacion:

1. Identificar los objetos de aprendizaje: Determina los objetos educativos que deseas
alcanzar mediante el uso de la gamificacion. Por ejemplo, puedes querer mejorar la
comprension de un tema especifico, fomentar habilidades de colaboracion o promover la
motivacion a los estudiantes.

2. Seleccionar los elementos de gamificacion: Elige los elementos de juego que se utilizaran
en el proceso de gamificacion. Esto puede incluir puntos, niveles, recompensas, lideres,
tableros de calificacion, desafios, misiones, entre otros. Asegurate de que los elementos
seleccionados sean apropiados para los objetivos y el grupo de estudiantes.

3. Adaptar el contenido: Disefia o adapta el contenido curricular para integrarlo al juego.
Crear actividades y desafios relacionados con el tema o material que es docente tenga
planificado.

4. Explicar las reglas y el funcionamiento del juego: Presentar las reglas del juego y explicar
como funcionara claramente las reglas, como pueden ganar puntos, como se llevara el
seguimiento del progreso y que recompensas pueden obtener.

5. Implementar el juego: Lanza el juego y permite que los estudiantes participen activamente.
Como docente proporciona las herramientas necesarias, como tableros de clasificacion,
hojas de registro de puntos o recursos de apoyo.

6. Fomentar la competencia saludable y la colaboracion: Promueve un ambiente de
competencia saludable y colaboracion entre los estudiantes. El docente debe animar a los
estudiantes a compartir conocimientos, ayudarse mutuamente y trabajar en equipo para

alcanzar los objetivos del juego.
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En consecuencia, la gamificacion debe ser considerada como un complemento en la
enseflanza y no como el tnico enfoque es esencial emplearla de manera equilibrada, teniendo en
cuenta las particularidades individuales de los estudiantes, con el fin de asegurar un aprendizaje

efectivo y con significado.

Desarrollo de destrezas de lectoescritura.

Es la etapa posterior al aprendizaje de la lectoescritura y se da cuando ya se han alcanzado
las destrezas de la lectoescritura inicial. Durante esta etapa, es necesario que el docente
aplique estrategias que permitan que el estudiante siga desarrollando la lectura,
especialmente ampliando el vocabulario, la comprension de lectura, perfeccionando la
fluidez e incrementando la velocidad lectora. En esta fase se desarrolla la lectura y la
escritura para aprender sobre otras areas curriculares o sobre el mundo, en general. (CNB,

2023, pag. 1)

Es asi que el desarrollo de destrezas de lectoescritura en educacion basica es crucial para
el aprendizaje y la comunicacion efectiva de los estudiantes. Veremos algunas estrategias y

actividades para fomentar estas destrezas en los estudiantes de educacion basicas.

1. Lectura diaria: Estimula la practica de la lectura dentro del salon de clases y en casa,
proporciona un tiempo dedicado a la lectura silenciosa o en voz alta, donde los estudiantes
puedan explorar diferentes géneros literarios y restos variados.

2. Comprension lectora: Ensenar estrategias de comprension lectora, como identificar la idea
principal, hacer inferencias, predecir, hacer conexiones y resumir, realizar actividades que
impliquen discusion y analisis de textos con el objetivo de que los estudiantes mejoren su
habilidad de comprension.

3. Escritura creativa: Estimula la escritura creativa en los estudiantes. Proporciona
oportunidades para que expresen sus ideas, cuenten historias y desarrollen su imaginacion
a través de la escritura de narraciones, poemas, diarios personales, etc.

4. Vocabulario y expresion oral: Fomenta la practica de expresion oral a través de debates,
presentaciones, dramatizaciones y discusiones en grupo. Esto ayudara a mejorar la fluidez
verbal y la capacidad para comunicarse efectivamente.

5. Actividades de conciencia fonoldgica: Llevar a cabo practicas de conciencia fonoldgica,

como juegos de rimas, desglose y combinacion de palabras, reconocimiento de sonidos al
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inicio y al final, asi como segmentacion de silabas, con la intencion de fortalecer la
comprension del sistema de escritura.

6. Uso de recursos tecnologicos: Utiliza herramientas tecnologicas y aplicaciones interactivas
que fomentan la lectoescritura en el aula. Esto puede incluir lectores electrénicos,
programas de escritura digital, diccionarios en linea y juegos educativos. Es fundamental
tener presente que el desarrollo de cada estudiante progresa a su propio ritmo.

7. Aprendizaje significativo

Segun (Barragéan, 2021) “Considera que la gamificacion utiliza estrategias y elementos de
juego con el objetivo que el alumnado no responda a un aprendizaje mecanico, sino que trabaje de
manera activa en la adquisicion de conocimientos. Asi mismo que las propuestas didacticas
basadas en procesos gamificados desarrollan habilidades de aprendizaje cooperativo entre los

estudiantes.”

El autor resalta la relevancia que tiene la gamificacion en la educacion al emplear tacticas y
componentes ludicos para transformar el proceso de aprendizaje en una experiencia mas dindmica,
atractiva, en vez de adoptar un enfoque mecanico, la gamificaciéon busca comprometer de manera
activa a facilitar a los estudiantes la obtencion de conocimientos, promoviendo asi un enfoque de

aprendizaje significativo.
Diseiio metodologico

La investigacion abordd tanto aspectos cuantitativos como cualitativos no experimental de
tipo descriptivo, junto con la utilizaciéon de métodos analitico y deductivo, permitié obtener datos
valiosos y realizar un analisis detallado de los efectos del mal uso de estrategias, como la
gamificacion para el progreso de la lectoescritura. Ademas, la investigacion se apoyo en fuentes
cientificas solidas, lo que fortaleci6 la base tedrica del estudio y contribuyé a la comprension de

la problematica abordada.

La investigacion se realiz6 en diferentes instituciones educativas del cantéon Arajuno,
tomando como referencia poblacional de 160 estudiantes y 40 docentes de Segundo afio de Bésica
Elemental. Acogiéndonos al método no probabilistico por la convivencia del investigador ha
decidi6 utilizar este enfoque especifico para llevar a cabo el estudio con los estudiantes de un

paralelo en particular.
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La recoleccion de datos se llevd a cabo mediante el uso de guias de observacion a los
estudiantes de Segundo afio de Bésica Elemental, encuesta a docentes y entrevista a dos expertos
en el area de la gamificacion en el desarrollo de la lectoescritura. Se emplearon procesos
estadisticos para recopilar datos. El analisis de los datos a la luz de la literatura cientifica permitio
la obtencién de conclusiones que dan lugar a sugerencias, retos y desafios. Posteriormente, estos

datos se organizaron en tablas para facilitar su interpretacion y presentacion.
Resultados y discusion

Al poner énfasis en los argumentos de cada autor, se busca comprender y valorar las
perspectivas individuales, asi como identificar posibles puntos en comun, discrepancias o areas de
debate dentro del tema en cuestion esto puede ser ttil para desarrollar una comprension mas
completa y critica del tema, aprovechando la diversidad de opiniones y evidencia respaldada por

la investigacion cientifica.

Al hacer esta interpretacion, es importante considerar la relevancia, la validez y la fiabilidad
de las fuentes que se estan analizando, asi como la coherencia y consistencia de los argumentos

presentados por cada autor.

A continuacion, se exponen los hallazgos obtenidos mediante entrevistas, encuestas
realizadas a docentes y expertos, asi como la utilizacion de guias de observacion en el transcurso

de la investigacion.

Uno de los entrevistados sefiala que en el entorno educativo existen varios docentes que
tienen un conocimiento solido sobre la gamificacion en el proceso de enseflanza de la
lectoescritura. Para aprovechar esta metodologia de manera efectiva, se plantea un enfoque inicial

que involucra dos pasos fundamentales.

En primer lugar, se subraya la importancia de identificar y comprender los rasgos e
insuficiencias determinadas en cada grupo de estudiantes. Esta evaluacion inicial es crucial para
determinar cudles estrategias de gamificacion serian mas apropiadas y efectivas para la ilustracion

de la lectoescritura, tomando en cuenta las particularidades de cada estudiante. Esta adaptacion
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personalizada es esencial para garantizar que los beneficios de la gamificacion se traduzcan en un

aprendizaje significativo y efectivo.

En segundo lugar, se destaca la versatilidad de la gamificacion como una herramienta
pedagogica. No se limita a un Gnico enfoque o contexto, sino que puede ser aplicada de diversas
maneras en distintas instituciones educativas. Este reconocimiento de la adaptabilidad de la
gamificacion implica que los docentes tienen la flexibilidad para incorporarla de manera creativa

y adaptada a las necesidades y recursos especificos de su aula.

En tercer lugar, se pone en hincapi¢ todos los argumentos de cada autor de revistas

cientificas investigadas sobre el tema que se estd abordando.
Segun (A, N, & J, 2022) afirman que:

” La gamificacion contribuye al desarrollo de la memoria e inteligencia, aplicando los
procesos del pensamiento como la légica, el razonamiento, el orden y la deduccion que
aparecen en sus conductas como factores que impulsan en la toma de decisiones para jugar
efectivamente. El desarrollo de habilidades cognitivas mediante los juegos que poseen
caracteristicas gamificadas aporta influencias positivas tanto en nifios como adolescentes
y acorde a la temdtica, se adquieren destrezas, estrategias o la capacidad de resolver
problemas utilizando pocos recursos.” (Rodriguez Torres, Cafiar Leiton, Gualoto

Andrango, & Correa Echeverry, 2022, pag. 668)

Los autores resaltan como la gamificacion no solo hace que el aprendizaje y la toma de
decisiones sean mas efectivos y atractivos, sino que también contribuye al desarrollo de
habilidades cognitivas y al enriquecimiento de la memoria e inteligencia, especialmente en nifios
y adolescentes. La aplicacion de esta metodologia en contextos educativos tiene el potencial de

generar un afecto considerable en el progreso de los estudiantes.

Tabla 1
(Qué beneficios aportan la gamificacion al desarrollo de habilidades especificas de la

lectoescritura?
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Alternativas Frecuencia Porcentaje
Aumenta la motivacion e
25 25%
implicacion.
Favorece la practica de la
50 50%
lectura.
Promueve la expresion y
comprension  escrita'y 25 25%
lectora.
Total 100 100%

Fuente: Encuesta a docentes de las instituciones educativas del Canton Arajuno.

De acuerdo con los hallazgos presentados en la Tabla 1, un 50% de los docentes
participantes en la investigacion expresaron que la implementacion de la gamificacién como una
estrategia motivacional ejerce una influencia beneficiosa en la promocioén del habito de la lectura.
Esta cifra sugiere un conocimiento significativo de los docentes que participaron en la encuesta
sobre la eficacia de la gamificacion para perfeccionar la atencion y la comprension lectora de cada
estudiante. Estos hallazgos subrayan la relevancia potencial de la gamificacion como instrumento
pedagogico en la promocion de habilidades clave en el proceso educativo, contribuyendo asi al

desarrollo integral de los estudiantes.
Una importante autora afirma que:

“La Gamificacion es una técnica de aprendizaje que traslada la mecénica de los juegos al
ambito educativo-profesional con el fin de conseguir mejores resultados, ya sea para
absorber mejor algunos conocimientos, mejorar alguna habilidad, o bien recompensar

acciones concretas, entre otros muchos objetivos.” (Gaitan, 2014, pag. 1)

La autora afirma que la gamificacién emerge como una herramienta educativa multifacética
con la capacidad de cambiar la dindmica de la experiencia de aprendizaje. Su afirmacion de que la

gamificacion contribuird a obtener mejores resultados no solo resalta la importancia de los logros
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académicos, sino que sugiere que esta metodologia puede impactar de manera positiva en el

rendimiento general de los alumnos.

La nociéon de que la gamificacion aumenta la motivacion de los estudiantes refleja una
comprension profunda de la conexion intrinseca entre el compromiso ludico y el interés en el
aprendizaje. Al integrar elementos de juego en el proceso educativo, la autora sugiere que la
gamificacion tiene la capacidad de volver el método de ensefianza més cautivador y desafiante,
incentivando asi a los estudiantes a participar activamente y a perseguir metas académicas con

mayor entusiasmo.

Ademas, la autora resalta el impacto positivo de la gamificacion en fomentar el habito de
la lectura, este aspecto cobra relevancia de manera especial en un contexto donde se considera
fundamental estimular la lectura para favorecer el desarrollo completo de los estudiantes, la
gamificacion al convertir la lectura en una experiencia interactiva y gratificante, podria jugar un
papel crucial en la creacion y fortalecimiento de habitos de lectura saludables desde edades

tempranas.

La mencion de que la gamificacion favorece la comprension lectora y escrita resalta la
importancia de estas habilidades fundamentales en el proceso educativo. Al integrar estrategias de
gamificacion, la autora sugiere que se pueden abordar de manera efectiva tanto la comprension
lectora como la escritura, mejorando la aptitud de los estudiantes para comprender y comunicar

1deas de manera mas efectiva.

Tabla 1

/Qué actividades propone la gamificacion en el aula para el desarrollo del proceso de la

lectoescritura?
Alternativas Frecuencias Porcentajes
Recompensas eincentivos por
.. . 0,
dominio de la lectoescritura 10 1%
Reconocimiento
30 50%

social al equipo detrabajo
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Transforma la experiencia de
20 33%
aprendizaje de los nifios en algo
divertido y participativo.
Total 60 100%

Fuente: Encuesta a docentes de las instituciones educativas del Canton Arajuno.

Segun los hallazgos presentados en la Tabla 2, se nota que el 50% de los docentes
participantes en la investigacion sostienen que el reconocimiento social al trabajo en equipo es una
de las técnicas que la gamificacion proporciona estrategias aplicables en el ambito de la
lectoescritura. Esta estadistica refleja una apreciacion significativa por parte de la mitad de la
opinién de los profesores encuestados acerca de la efectividad de la gamificacion para fomentar el
trabajo en equipo mediante reconocimiento social. Este hallazgo sugiere que la gamificacion no
solo se percibe como una herramienta para mejorar habilidades individuales, sino también como
un medio efectivo para promover la contribucion y el reconocimiento mutuo entre los estudiantes,

particularmente en el contexto de la lectoescritura.

“La gamificacion es una técnica que nos permite emplear diversos recursos y herramientas
en el aula que ayudaran a los docentes a motivar a los alumnos, personalizar las actividades y

contenidos en funcion de las necesidades de cada estudiante.” (UNIR, 2020, pag. 1)

La afirmacion destaca la gamificacion como un instrumento valioso que puede convertir la
dindmica tradicional del aula de clases. En lugar de adoptar un enfoque convencional, la
gamificacion busca infundir un ambiente mas divertido y dindmico en el proceso educativo. Sin
embargo, la clave radica en que esta dindmica no se orienta Unicamente hacia la diversion

superficial, sino que se centra en la creacion de un aprendizaje significativo para cada estudiante.

Desde la perspectiva expuesta, la gamificacion se concibe como un medio para estimular
la participacion activa de los estudiantes en actividades relacionadas con la lectoescritura, esta
motivacion se logra integrando elementos ludicos y desafiantes con el objetivo de captar la
atencion de los estudiantes, haciendo que el proceso de aprendizaje resulte sumamente atractivo.
La aplicacion de recompensas se plantea como un eficiente mecanismo para motivar el dominio

de las actividades, tanto de manera individual como en colaboracion grupal.
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En esencia, la gamificacion se presenta como una estrategia que va mas alla de simplemente
hacer que las clases sean entretenidas; busca inculcar un aprendizaje significativo. Al fusionar la
diversion con la recompensa, se intenta cultivar un ambiente educativo que no solo motive a los
estudiantes, sino que también promueva la adquisicion efectiva de habilidades de lectoescritura.
Este enfoque apunta a desafiar la percepcion tradicional del aula, proponiendo una experiencia

educativa que combine la participacion activa, el disfrute y el logro de metas educativas concretas.

Tabla 2

Resultados de entrevista a expertos

Pregunta Ex1 Ex2
¢ Qué otros ]
- Los juegos e
beneficios crees que - La gamificacion
gamificados a
puede aportar la puede fomentar la
L menudo fomentan la ]
gamificacion al o autonomiay la
creatividad en la ]
desarrollo de ) autodisciplina, ya
escritura. Los )
habilidades ) que los estudiantes a
n estudiantes pueden
especificas de la ) menudo deben
) ser desafiados a
lectoescritura o establecer metas y
crear historias, _ ]
ademas de la ) gestionar su propio
personajes y
fluidez, la progreso en los
. mundos )
comprensiony la L juegos.
- imaginativos
gramatica?

Fuente: Encuesta a expertos

Los hallazgos de la tabla 3 muestran que, segin la perspectiva de los expertos, la
gamificacion no solo mejora las habilidades de lectoescritura, sino que también ofrece beneficios
adicionales, como la estimulacion de la creatividad, la integracion de elementos artisticos, y la

promocion de la autodisciplina en los estudiantes. Estos aspectos sugieren que la gamificacion se
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percibe como una estrategia integral para el desarrollo integral de habilidades en el ambito

educativo.
Para ciertos autores tenemos la siguiente afirmacion:

“Lo ludico se encamina mas a la creatividad, al derroche de imaginacion, a la puesta en
marcha de diversas habilidades que subyacen en el interior del estudiante y que pueden
generar novedad en el proceso de motivacion dentro de si y de sus pares, mientras que el
juego puede estar preestablecido y sujeto a ciertas normas que pueden llegar a limitar la
creatividad méaxima que puede despertar el nifio como sujeto innovador.” (Balanta

Quintero, Diaz Ramirez, & Gonzalez Torres, 2015, pag. 35)

La afirmacion de los autores sugiere que la introduccion de elementos ludicos en la
educacion puede ser mas propicia para fomentar la creatividad, la imaginacion y el fomento de
habilidades diversas en comparacion con enfoques mas estructurados, como los juegos con reglas
predeterminadas. La creatividad y la motivacion intrinseca se ven como aspectos fundamentales
que pueden ser potenciados a través de lo ludico, ofreciendo asi un enfoque mas holistico y

enriquecedor en el proceso educativo.

Tabla 4

Destrezas Adquirida  Enproceso Inicial Total

“Describir oralmente imégenes gréficas y

digitales, Estructurando oraciones mas

elaboradas quedescriban a los objetos que 50% 30% 20% 100%
observa.”

“Reproducir trabalenguas sencillos,

adivinanzas canciones Yy poemas

) L 70% 20% 10% 100%
cortos, mejorando su pronunciacion y
potenciando su capacidad
imaginativa”
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“Expresarse utilizando oraciones cortas

) 80% 10% 10% 100%
y completas matetbel orden de las
palabras.”
“Seguir instrucciones sencillas que
involucren la ejecucion de tres 0 més 70% 20% 10%  100%
actividades.”

La interpretacion de los resultados del item 1 indica que la mitad de los estudiantes, es
decir, el 50%, demuestran la habilidad de adquirir destrezas para describir oralmente imagenes
graficas y digitales. Esta capacidad se manifiesta mediante el uso de oraciones mas elaboradas,
permitiendo asi una descripcion mas detallada y compleja de los objetos presentes en dichas

imagenes. Este hallazgo sugiere un nivel significativo de competencia

entre los estudiantes en la expresion oral y la elaboracion de descripciones mas complejas

al enfrentarse a contenido visual, ya sea grafico o digital.
Segtn (IPANC, 2018) afirma que al

“Describir oralmente imagenes graficas y digitales, estructurando oraciones mas
elaboradas que describan a los objetos que observa. Comunicarse a través de dibujos de
objetos con detalles que lo vuelva identificables, como representacion simbolica de sus

ideas expresar sus vivencias y experiencias a través del dibujo libre.”

El autor sugiere que los estudiantes tienen la capacidad de expresar verbalmente detalles
de imégenes graficas y digitales formulando expresiones con estructuras mas complejas para
detallar los elementos observados. Ademas, se destaca la capacidad de comunicar pensamientos a
través de representaciones graficas, agregando detalles que hagan que los objetos sean facilmente
identificables, esto no solo implica la competencia para describir visualmente, sino también la
capacidad de representar simbdlicamente sus opiniones, expresar vivencias y experiencias a traves
de la creacion de dibujos de manera libre. Es asi que, se evidencia una versatilidad en las
habilidades comunicativas de los estudiantes, tanto en la expresion oral detallada como en la
representacion visual a través del dibujo, lo que sugiere un enfoque integral en su capacidad para

comunicar ideas y experiencias.
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La interpretacion de los resultados del item 2 revela que un 70% de los estudiantes
demuestran la habilidad para reproducir trabalenguas y adivinanzas. Este logro implica una
pronunciacion clara y precisa de palabras y sonidos, sugiriendo un nivel significativo de
competencia en el proceso de evolucion del lenguaje y la expresion verbal por parte de la mayoria

de los estudiantes evaluados.

Ademas, se destaca que al participar en actividades como cantar canciones y recitar poemas
cortos, los estudiantes no solo estan practicando habilidades lingiiisticas, sino que también estan
estimulando su imaginacion y creatividad. La interpretacion y apreciacion de textos literarios y
artisticos a través de estas actividades pueden contribuir a un enriquecimiento general de sus

habilidades cognitivas y expresivas.

“En la educacion el juego o la actividad ludica, es fundamental, es decir una manera de
prender. Los trabalenguas son ideales para adquirir rapidez y precision en el habla, ademas
los nifios se divierten sin saber que estan aprendiendo a estimular su vocabulario y

aumentan su atencion y memoria.” (Sanmartin Morocho, 2015, pag. 14)

La interpretacion resalta la relevancia fundamental del juego y actividades ludicas, tales
como trabalenguas, rimas, poemas y canciones, en el ambito educativo, estas actividades no solo
hacen que la efectividad del proceso de aprendizaje aumente, sino que ademas lo vuelven atractivo
para los estudiantes. Al participar en estas dinamicas, los estudiantes no solo se benefician del
disfrute del juego, sino que también desarrollan habilidades lingiiisticas y cognitivas cruciales para

su crecimiento y aprendizaje.

La interpretacion de los resultados del item 3 indica que un notable 80% de los estudiantes
poseen la habilidad expresar ideas de manera concisa y completa, siguiendo una estructura
gramatical adecuada en las palabras, este hallazgo sugiere una competencia significativa en la
construccion y expresion de ideas de manera clara y estructurada por parte de la mayor parte de
los estudiantes evaluados, la habilidad de utilizar oraciones correctamente no solo es fundamental
en el fomento de competencias en el ambito lingiiistico, sino que también es crucial una

comunicacion efectiva y comprensible.

El objetivo principal de este &mbito es desarrollar el lenguaje verbal y no verbal, para la

expresion adecuada de sus ideas, sentimientos, experiencias y emociones como medio de
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comunicacion e interaccion positiva con su entorno inmediato, reconociendo la diversidad

lingiiistica. (Pena Patifo, 2020, pag. 1)

Se enfatiza que la meta principal de la destreza evaluada se centraliza en promover la
comunicacion efectiva, ya sea verbal o no verbal, en los individuos. La habilidad de comunicarse
mediante oraciones breves y enteras, conservando una estructura gramatical ordenada y apropiado,
es esencial para asegurar que el mensaje se transmita de manera comprensible y precisa este
resultado sugiere que la mayoria de los estudiantes evaluados poseen una capacidad significativa
para comunicarse de manera clara y efectiva, destacando la importancia de esta destreza en la

adquisicion de destrezas comunicativas fundamentales

Interpretacion de los resultados del item 4 indica que un 70% de los estudiantes poseen la
capacidad de adquirir la destreza de seguir de manera efectiva instrucciones simples que
involucran el cumplimiento de tres o mas actividades. Este hallazgo sugiere una parte significativa
de los estudiantes evaluados muestra competencia en comprender y llevar a cabo tareas que
requieren seguir instrucciones detalladas y realizar multiples acciones. La habilidad para seguir
instrucciones es esencial en el entorno educativo y mas alld, ya que implica la capacidad de

procesar informacion y ejecutar tareas de manera efectiva.

“Se trata de realizar distintas actividades interactivas a través de las cuales se desarrolla la
capacidad de comprender mensajes orales y seguir las instrucciones que se le proporcionan
en su realizacion se favorecen los procesos de desarrollo de la atenciéon y mejora de la

lateralidad.” (Intef, 2014, pag. 1)

La afirmacion del autor sugiere que la realizacion de diversas actividades interactivas tiene
como proposito fomentar el desarrollo y la habilidad de comprender mensajes orales y seguir
instrucciones proporcionadas durante la ejecucion de dichas actividades. Este enfoque no solo
busca fortalecer la habilidad auditiva y la comprension verbal, sino que también favorece procesos
clave en el progreso cognitivo, como la atencion, el perfeccionamiento de la lateralidad. La
atencion se ve estimulada al requerir una comprension activa de las instrucciones, y la mejora de
la lateralidad sugiere un beneficio en la coordinacion y percepcion espacial. En conjunto, estas
actividades interactivas se presentan como un medio integral para promover el desarrollo cognitivo

y habilidades especificas en los individuos.
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Conclusiones

La investigacion reveld que la gamificacion es una herramienta flexible que favorece el
desarrollo de habilidades de lectoescritura, es importante destacar que el éxito de la gamificacion
en este contexto radica en mantener un entorno motivador y entretenido, evitando que la
competencia genere presion excesiva sobre los estudiantes al fomentar un auténtico amor por la
lectura y la escritura mediante estas dindmicas, los educadores desempefian un papel crucial en la
formacion de las habilidades literarias de sus estudiantes, al mismo tiempo que estimulan la

creatividad, la colaboracion en equipo y la celebracion de los logros individuales y grupales.

Los educadores analizados admiten que emplear la gamificacion en la ensefianza de la
lectoescritura puede ser un recurso valioso para mejorar la experiencia educativa, generando mayor

compromiso y entusiasmo entre los estudiantes.

La inclusioén de componentes ludicos como desafios y recompensas en la gamificacion crea
un ambiente propicio para un aprendizaje activo y divertido en este entorno, los estudiantes se ven
motivados a participar activamente, superar obstaculos y, por ende, experimentar el proceso de

aprendizaje como algo emocionante y atractivo.

La gamificacion se posiciona como una estrategia educativa sélida y eficaz para generar
un proceso de aprendizaje mas dindmico y motivador, de este modo, facilita el desarrollo de
habilidades literarias en un entorno amigable y enriquecedor estos desafios fomentan la
colaboracion y el trabajo en equipo, posibilitando que los estudiantes participen activamente en la
resolucion de problemas, compartan ideas y se apoyen mutuamente en su proceso de adquisicion
de habilidades de lectoescritura. Asi, la gamificacion no solo torna el proceso de aprendizaje mas
interactivo y divertido, sino que también estimula el desarrollo de habilidades sociales y cognitivas

cruciales para el crecimiento integral de los estudiantes.

Por otra parte, al fomentar la creatividad en la escritura a través de la creacion de historias,
personajes y mundos imaginativos, los juegos gamificados despiertan la imaginacion y la pasion

por la lectoescritura.

Es asi que la gamificacion también impulsa la autonomia y la autodisciplina, ya que los
estudiantes asumen la responsabilidad de establecer metas y gestionar su propio progreso en los

juegos. Estos dos aspectos combinados proporcionan un enfoque integral que no solo enriquece
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las habilidades literarias de los estudiantes, sino que también promueve habilidades de gestion
personal y creatividad, lo que los prepara de manera efectiva para su futuro académico y

profesional.

Esta perspectiva resalta la importancia del juego y las actividades ludicas, como los
trabalenguas, rimas, poemas y canciones, en la educacion, estas actividades no solo hacen que el
proceso de aprendizaje sea mas atractivo para los estudiantes, también contribuyen, provocar
competencias lingiiisticas y cognitivas fundamentales. Asi, se reconoce que el enfoque ludico en
la educacion puede ser una estrategia efectiva para estimular el conjunto de palabras, mejorar la
concentracion y retencion, promoviendo asi un aprendizaje mas enriquecedor y efectivo en el

ambito educativo.
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