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RESUMEN

El logro de mejores niveles de comprension lectora ha presentado una
preocupacion constante de investigadores y docentes. Este frabajo propone un
prototipo de sistema informatico para el aprendizaje de estrategias para la
comprensién lectora utilizando Gamificacion entendida como el use de
componentes de juegos para resolver problemas motivacionales que surgen en el
proceso de ensefanza-aprendizaje. El modelo utiiza el Framework D& que es un
conjunto de herramientas para diseno de experiencias gamificadas vy se cenlra en
la ensenanza de estrategias para la comprension, antes, durante y después de la
lectura tormando en cuenta el proceso de comprension leclora. En ese sentido, se
consideran principalmenta ios aportes tedricos de Goodman guien afirma que |a
lectura es un proceso de intercambio entre el lector yeltexto y los aportes de Solé
guien agrupa las estralegias de comprension lectara con fines didacticos en tres
momentas: antes, durante y después de la lectura. El modelo se desarrolla como un
sistema informatico para operar en entornoweb. Un grupo de expertos determing
la validez y ulilidad de! prototipo y reeomendd su implementacion como herramients
para apoyar el aprendizaje de estrategias de comprension lectora.

Palabras clave: comprension lectora, estrategias de comprension, gamificacion,
lectura.



ABSTRACT

Better levels of reading comprehension achievement, have been a constant
concern [0 researchers and teachers. This papar proposas & computer prototype
system for reading comprehension leaming strategies, uwsing Gamification;
understood as the use of game components to solve motivational problems thatarse
In the teaching-learning process, The proposed model uses the DB frameawork,.a set
of tools for designing gamified experiences, focused on teaching sirategies for
comprehension before, during and after reading: taking into account the process of
reading comprehension. In this sense, Goodmans theoreticll ¢ontributions are
mainly considered, affirming reading is a process of exghange between the reader
and the text. and Solé contributions, who groups the strategies of reading
comprehansion with didactic purposes in three_moments: before, during and after
reacing. This mode! is developed as a compuler system 1o operate in a web
emvironment. A group of experts determimed its validity and usefulness and
recommendad its implementation as a\lool to support the leaming of reading
comprehension strategies.

Key words: reading comprehension, comprehension strategies, gamification,
reading.
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INTRODUCCION

En esite documento se presenta un prototipo de sistema informatico
gamificado con la finalidad de integrar estrategias de comprension lectora para
desarrollar habilidades de comprensidn en estudiantes de nivel medio supearior,

Este trabajo surge del hecho de que la comprension lectora de los
estudiantes mezxicanos de Educacion Media Superior (EMS) es sumamente baja. lo
cual ha sido evidenciado a través de la investigacion al respecio-dellema, asi como
de la evaluacion por prusbas estandarizadas (e.g. PISA, PLANEA). Este, se basa
también en el conocimiento que se ha generado en investigaciones sobre ¢l tema,
en donde se ha demostrado gue hay maneras de mejorar la comprension lectora si
5€ conocen sus elementos, se comprenden SUs Procesos y 5 se ensena a s
alumnos de manera sistemadtica y directa como abordar los textos (Lopez & Silas,
2012). Asimismn, de las posibilidades gue brinda la gamificacion i se apunta al
compramiso y a la motivacidn de los estudiantes,

Se ha encontrado queuno de los factores con mayor influencia en las
dificultades de los estudiantes para el aprendizaje de |a comprension lectora es la
falla de motivacion paria lectura (Mila, 2018; Meorales, Orozco, & Zapata, 2017), la
cual se manifiesta en el ausentismo a clases vy las bajas calificaciones en las
asignaturas’ cursadas por los estudiantes, entre otros factores. Tambign se ha
demostrado. gue la comprension lectora s puede estimular si s ensenan
estrategias de lectura y a8 promueve su uso regular (Carrasco, 2003). Por su parte,
la Gamificacidn ha surgido enlos altimes afos como una propuesta de metodologia
achva de aprendizaje para mejorar la interaccion, el compromiso y la motivacion de
quienas participan en diferentes procesos (Deterding, Dixon, Khaled, & Macke,
2011; Hamari, Koivisto, & Sarsa, 2014). Este documento describe el trabajo
realizado para aplicar técnicas de gamificacion a la ensefanza de eslralegias de [a
comprensian lectora.



En primer lugar s& expone una infroduccion con Informacion general del
trabajo, donde se evidencia la problematica de la comprensidn lectora como uno de
los temas principales a tratar en la investigacion, las formas de como mejorar la
comprensian lectora, las preguntas a las que se pretende dar respuesta, asi como
los objetivos definides para ella.

En el primer capitulo se presentan los antecedentes y el contextode da
investigacian, mencionando los trabajos realizados previamente en el area de la
comprensian lectora en donde se ha utilizado la gamificacidn y TIC. Se abardan
caractleristicas dellugar y del objeto de esludio para los cuales se realiza el prototipo

tomando en cuenta el contexto perscnal, familiar, escolar y social de este Glitimo.

En el sagundo capitulo. se desarmrolla el marco canceptual da referencia en el
que se basan los principios de la investigacion. Engloba una serie de apartados
imprescindibles para |la comprension del proceso de la investigacion, éstos son; la
comprension lectora y la importancia de las estrategias de comprension lectora en
la tormacion de los estudiantes en la EMS,la gamificacion como estrategia de
aprendizaje activo especificamente la gamificacidn en la educacion utilizando
tecnologia, las mecanicas, dindmicas y componentes de jueqos que son parle de
esla técnica y los marcos de disent reconocidos para implementar gamificacion, de
los cuales se elige uno para realizar la propuesta. En este capitulo, las estrategias
de aprendizaje activo asi como fa llamada teoria de la autodeterminacion
constituyen dos vias-desiacadas que permiten transitar desde lo conceptual hasta
lo técnico, ambos apartados se explican en el trabajo.

En al tercer capitulo se describe la metodologia utilizada asi como la
descripcion de cada unc de los pasos a seguir, hasta llegar a la validacion del
protetipo de sistema informatico gamificado de apoyo a la compransian lectora para
poder cumplir con los objetivos de la investigacion,

En el capitulo cuarto, se presentan los resuliados denvados del proceso del
modelade y prototipado del sistema informatico gamificado de apoys a la
comprenzion lectora asi como de su validacion. Se utiliza el marco de diseno elegido

1



para plantear el modelo y 5@ hace la sustentacion tedrica, desde |a optica de Iz
pedagogia tomando en cuenta las diversas estralegias de comprension leciora.
Enseguida se presenta la validacion realizada por expertos de las areas de la
pedagogia, comprension leciora y gamificacion para determinar la relevancia y
consistencia tedrica del modelo, asi como su perlinencia de implementacidn para
mativar a los estudiantes a aprender estrategias de comprension lectora.

Para finalizar, se recogen algunas conclusiones derivadas del proceso de
investigacidn, asi como reflexiones y discusian de la aplicacion practica del prototipo
gamificado de apoyo a la comprensaon leclora, y cuales son las lnsas de accidn
futuras que podrian agregar valor al prototipo.



Planteamiento del problema

Contexto de la problematica

La comprension lectora descrita como el entendimienta de textos leldos por
una persona, permitiendole la reflexion, pudiende indagar, analizar, relacionar.g
interpretar lo leido con el conocimiento previo, 8s una actividad basica para gue las
nuevas generaciones aprendan a desarrollar habilidades y estrategias cognitivas vy
meta cognitivas gue les parmitan concretar aprendizajes. (Monroy & Gomez, 2009).

Si consideran los beneficios gue ofrece entender \adecuadamente
cualguier maierial escrito para el proceso de aprendizaje de-los individuos de
cualguier nivel educativo, es necesario que investigadores vy docentes se
mantengan constantemente investigando las necesidades e intereses de los
estudiantes para poder ofrecerles materlales de ealidad que atiendan a sus
necesidades y su contexto. Para lograr |3 ensananza de la comprensidn leclora se
requiere tambien, considerar la influencia que-diferentes lactores como el papel de
los medios de comunicacion e informacion, las fecnologias de informacion vy
comunicacion y el fendmeno de’la globalizacion han tenido sobre los temas de
investigacidn y discusion de los jovenes en el siglo XX| {Montero, Zambrano, &
Zarpa, 2013).

Compransion leciora y las dificultades de comprension leciora son temas que
han sido investigados y debatidos en diferentes ambitos cientificos y academicos.
En varios estudios en el area, hay consenso entre las distintas lineas de
investigacian en considerar la lectura como un rubro importante a ser estudiado v &
ver gl aprendizaje a partir del lexlo escrilo, como un proceso complejo de inleraccion
antre lector, texio v contexto.

Una constante en los paises de Ameérica Latina es la bisqueda de
aliernativas para que los resultados de la EMS se vean reflejados en elevar la
matricula en educacion superior ¥ se modernicen los procesos con el uso de
Tecnologias de Informacian y Comunicacion (TIC). Para logrario, uno de los factores



clave es que los alumnos cuanten con habitos de estudio y gusto por la lectura
(Gallardo, Alvarado, Lozano, Lapez, & Guding, 2017).

Faor otra parte, |a educacion en Mexico y en muchos paises de Lalinoamerica
ha side regida por modelos educativos que se pueden llamar tradicionales, en los
que el resultado s mas importante que el proceso seguico para llegar a una
respuesta en cualguier experiencia de ensenanza y aprendizaje. Esos modelos
educativos fradicionales no consideran a el ermor como una oportunidad de
aprendizaje, sino como una falla que amerita sancion, ademas dichas modelos
educativos lienen una carga excesiva de planes y programas de 1as agignaturas, lo
gue obliga a los estudiantes a memoerizar contenidos para cbtener Una calificacion,

mas que razonar dichos contenidos (Andera, 2006},

En este contexto, en el gue el enfoque esta enlesresultados y los alumnos
memarizan temporalmente para consequirlos, g8 puede imaginar que la tarea de
ensefiar a pensar v a desarrcllar habilidades de razonamiento, es muy dificil, A lo
anterior s& suma el hecho de que pocas veces se ensefan estralegias de
comprensién de forma explicita. Lo amerior propicia que los estudiantes de
cualguler nivel educativa tengan areas de oportunidad en los ambitos de leclura y

comunicacion, asi como en pensamiento cientifico y matematico.

Como se puede ver, la comprensian lectora es lundamental para una buena
trayectoria de los estutliantes de EMS. En cuanto a dicha practica nuestro pais
muesira lamentables resuliados, colocandose incluso por debajo de paises con
niveles de desarrollo similares (Monroy & Gomez, 2009).

Paraymostrar ko anterior, se revisan los resuitados obtenidos por estudiantes
mexicanos en las diversas pruebas que evaluan habilidades matemdticas, de
lectura y ciencias, realizadas por organismos internacionales como la Organizacion
para la Cooperacion y el Dezsarrollo Econdmico (QCDE), la International Association
for the Evaluation of Educational Achiewvement (IEA] y la Oficina Regional de
Educacion para America Lalina y el Caribe |ORELAC-UNESCO). Dichos
organismos han promowde proegramas evaluadores comparatives de diferentes
aspectos involucrados en la educacion desde diferentes enfoques, predominando
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el economico y sociolégico. Aungue este tipo de pruebas internacionales dan pauta
para hacer observacionas y reflexionar acerca de los objetivos que los paises se
han propuesto y sus logros, no se ha resuelio el problema.

El desempefo de México en las prugbas del Programa para la Evaluacion
Intemacional de Alumros (PISA) que aplica la OCDE a los paises confederadaos a
este organismo, 5e encuantra por debajo del promedio OCDE. Las pruebas PISA
se aplican cada tres anos a estudiantes que terminan su educacion inicial, Ladliima
aplicacitn de la cual se tienen resultados fue en 2015 (Los resultadas de I
aplicacion de 2018 se publican a finales de 2018), en la que Mexico obluvo en
ciencias 416 puntos, lectura 423 puntos y mateméaticas 408 puntos, siendo el
promedio OCDE 493, 493 y 490 puntos respectivamente (ver Figura 1). En esias
tres areas, menos del 1% de los estudiantes mexicanos logran alcanzar niveles de
competencia de excelencia (nivel 5 y &) (OCDE, 2017),
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Cabe senalar que PISA no evaliia los contenidos del curriculo mexicano, sing
las habildades intelectuales (razonamiento y solucion de problemas) que los
[ovenas de 15 anos han desarmollado durante su vida. Se enliende que eslas
habilidades son producta de |ogue aprenden tanto dantro como fuera de la escuela.
En este sentido, losresultados de PISA se conclben como un indicador del capital
intelectual gue teneunpais, de manera gque la responsabilidad de obtener mejores
o peoras calificaciones no recae exclusivamente en el sistema educativo, sinc que
mrmspuﬁdaﬁ a'la sociedad en su conjunto (Backhoff, Norma, Reyna, & Rosas,
2000),-

La investigacion educativa ha producido durante muchos anos, informacian
que sostiene que los resultados de aprendizaje dependen de miltiples factores.
Dichos factores involucran tanto aspectos inherentes a las escuelas, como externos
a las mismas, ademas de la importancia de las interacciones entre ambos tipos de
factores (Reimers & Jacobs, 2009) También ha mostrado la investigacion educaliva,
que los resultados de las pruebas estandarizadas no rellejan las complejas
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dinamicas educativas que operan al nivel de las escuslas y salonas de clase, y én
razon de ello, son insuficientes para orientar las praclicas de ensefianza (Martinez-
Rizo. 2016). En general, entonces, la investigacion educativa sugiere fomar con
prudencia los resultados de PISA, considerar sus alcances v limitaciones. Se sabe
que no es posible lograr cambios sustanciales en el coro plazo sl no se loma en
cuenta el contexto y factores involucrados en los resultados de aprendizaje, como
son las condiciones socioecondmicas y culturales de cada pals.

En nuestro pais e panorama no es muy distinto, México también obtuvo
puntajes significativamente bajos en la Gitima aplicacion de las prusbas del Plan
Macional para la Evaluacion de los Aprendizajes (PLANEA), disefiada por el Instituto
Macional de Evaluacion Educativa {INEE), en coordinacion. cen la Secrefaria de
Educacién Piblica (SEP), aplicada anualmente. También se deben tomar con
prudencia los resultados y contextualizaros a las condiciones socioecondmicas y
culturales de cada Estade.

De acuerdo a lo anteriormenie sefialado, se pone énfasis en comprensidn
lectora en EMS, especificamente en el Plantel San Juan del Rio cel Colagio de
Estudios Cientificos y Tecnologicos (EECYTE) en el estado de Querétaro, Por lo
anteror, los siguientes datos gue se revisan son enfocados a dicho ambito, plantel,
gsubsistema y Estado tomando en cuenta las consideraciones previamente
mencionadas. A nivel'nacional el 33.9% de los estudiantes de EMS se ubica en el
nivel mas bajo (nivel l) de desempefio en la prueba PLANEA 2017 (ver Figura 2).
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En la misma prueba, en el ambilo nacional, los niveles de logro de los
estudiantes de planteles autonomes reflejan un mejor desempeno que los fedarales,
privados y estatales. Solo 20% de los estudiantes del bachillerato autonomo se
ubicd en el nivel |, en contraste con 28%, 27% Yy 42% de los planteles fedarales,
privados v estalales, respectivamente. ‘El sistema CECYTE, que es del orden
eslatal, se encuentra en las Olitimas posicianes (ver Figura 3). En particular, en &l
sistema CECYTE a nivel nacional, &) 47.2% (ver Figura 4) de los alumnos s2 ubicd
en el nivel mas bajo de desempeho en la prueba PLANEA 2017, contra el 48.9 %
(ver Figura 5) en la prueba PLANEA 2016 (SEP, 2016), para el nivel |V se paso de
2.3 % de alumnos en-2016 a 3.3 % de alumnos en 2017. Lo anterior deja ver que
aungue el numere de alumnos dentro del nivel mas bajo de lectura (nivel I} redujo
en 1.7 puntos poreentuales, de la aplicacion del 2016 a la aplicacidn del 2017 de Ia
prueba, tamgian redujo en 2.2 puntos porcentuales de alumnos que astan en el nivel
optima de lectura (nival IV).

En el estado de Querétaro el 25.1 % de los estudiantes de EMS se ublcd en
‘&l nivel mas bajo de desempeno en la prueba PLANEA 2017 (ver Figura B), contra
el 37.6% obtenido en la prueba PLANEA 2016 (ver Figura 7). Como se observa, en
las graficas, Querétaro es una de las entidades que tienen un puntaje promedio mas
alio con respecto a la media nacional, junto con Ciudad de México, Aguascalientes
y Jalisco, habiendo mejorado en la aplicacion de 2017 con respecto a la de 20186.



Aungue lo anterior s bueno, ya que se observa una mejora, el sistems
CECYTE como se mencioné anteriormenta, es de los sistemas educalivos con
resultados mas bajos comparandolo con sistemas gue fambién brindan EMS, como
DGTA, COMALEP, Colegio de bachilleres, DGTI, Bachillerato particular ©
Bachillarato auténomo, dejando a CECYTE en (limo lugar junto con Teld
bachillerato comunitano y Tele bachillerato. Cabe resaltar que los planes ¥
programas que utilizan los diversos sistemas son los mismos, debido a gue
CECYTE también esta alineado al Programa Macional de EMS de la Secretaria de
Educacion Poblica (SEP) excepto, Bachillerato particular.
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De acuerdg con el INEE, los niveles de logro constituyen un referente muy
importanie para el analisis detallado de los resultados, come a continuacién se
describan. Los estudiantes ubicados en el nivel | son capaces de comprender
Inlqrr__riacll:rn explicita en textos sencilios con lematicas que les son familiares y con
uh erden tipico, por gjemplo, inicio, desarrallo y conclusibn, Sin embarge, ne pusden
fﬂvrmular inferencias de contenidos implicitos en diferentes tipos de lexto o
comprender texlos extensos y complgjos. Ademas, no pueden identificar el proceso
de investigacion y su aplicacién como medic para la construccidn de conocimientos.
Los estudiantes ubicados en el nivel |l Identifican ideas principales que sustentan la
propuesta de un articulo de opinion breve, discrimingn y relacionan informacidn
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oportuna y confiable, y la organizan a padir de un propdsito. Los estudiantes en el
nivel Il reconocen en un articulo de upinlﬁnr propasito, conectoras argumentativos
y partes que lo conslituyen (lesis, argumenios y conclusion), kentifican las
diferencias entre informacion objetiva, opinién y valoracion del autor; identifican las
dilerentes lormas en gue 5e a,l_'hpffea el lenguaje escrilo de acuerdo con la linalldad
comunicativa y utilizan estrategias para comprender o gue leen. Finalmente, los
estudiantes ubicades &n el nivel IV seleccionan y organizan informacion pertinente
de un lexto argumentativo; identifican la postura del autor, interpratan informacion
de textos argumentativos (como resefas criticas y articulos de opinién) e infieren la
parairasis de un texto expositivo {come un articulo de divulgacion) (SEP, 2017).

La revisién sobre la situacién actual de la lactura en nuestro pais muestra las
deficiencias y las dificultades que ftienen los alumnos para comprender textos, lo
cual gueda evidenciado en las distfintas evaluaciones internacionales y nacionales,

Lo cierto es que los resuliados son bajos, las interpretaciones y justificaciones
muchas y las acciones para actuar sobre ello son pocas.



Ademas de lo anterior. &l nivel medio superior ha sido uno de los niveles que
mas modificaciones ha sufrido en los ditimes afios, tanto en México como en otros
paises de America Lafina. En el caso de México, en este nivel se ha demandado
trabaiar en una estrategia nacional de formacion docente. Dentro de las metas de
formacion contenidas en la reforma educativa para EMS, se encontrd la necesidad
de formar a los docentes an la insercion de tecnologia en el aula y crear estrateqias
gue mejoren la comprension lectora de los estudiantes (Gamboa, 20125 SEMS,
2014)

En relacién con esto Uttimo, Herrera, (2004) menclona que-para que pueda
darse un aprendizaje, es necesario realizar acciones cognitivas’ que modifiquen las
estructuras intelectuales del individuo, por lo gue la simple recepcion de la
informacion no constituye en si ningin aprendizaje cognitivo. Con  este
planteamiento (Herrera, 2004 citado en Morales et.al, 2017), sostienen la idea de
que para mejorar la ensefanza de la lectura ylograr que los alumnos oblengan
mayores niveles de comprension, 8s necasarno organizar acciones gue modifiquen
la manera tradicional de abordar la lectura en las aulas y sugieren contemplar dos
factores relacionados con la competencia lectora: estrategias de lectura y
motivacion.

Como se manciond, este trabajo surgio tanto del reconocimiento de los bajos
resultados obtenidosporlos estudiantes de EMS en comprensian lectora, como de
la informacion dispenible acerca de las posibilidades y maneras de mejorarla
(algunas de las cusles se presentan a continuacian), asl como de las posibilidades
que brindan las metodologias activas de aprendizaje como la gamificacian,
apunlando al compromiso y a la molivacion de los esludiantes.

La literatura consultada sobre el tema ha demostrado que la competencia
lectora es fundamental para el desarrollo intelectual, asi como para las
competencias comunicacionales en un sentido mas amplo (Reimers & Jacaobs,
2009). De acuerdo con estos autores, las competencias de leer con comprension y
de escribir con efectividad comunicativa son centrales en las competencias

comunicacionales y constituyen la base de un pensamiento ordenado {Reimers &
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Jacobs, 2009). Loz prolesores de EMS probablemente tienen esta nocion, paro no
siempre se conocen explictamente los procesos de comprension, las estrategias
cognitivas 0 su comecta aplicacion (Lopez & Silas, 2012), De acuerdo con
Biancarosa y Snow, (2006) una pobre comprension de |las estrategias cognitivas es
una de las razones por las cuales los adolescentes tienen dificultades para
comprender o que leen, por ello, existe un area de oportunidad para |la aplicacion
de estralegias de comprension leclora (Blancarosa & Snow, 2006).

En relacién con esto ditimo, se ha observado que los lectores exitosos fijan
el propasito de 1a lectura, monitorean su comprension, relacionan el'contenido de la
lectura con su conocimiento previo ¥ utilizan diferentes estrategias de comprension
(Pressley, 2006). Esto sefiala la importancia de ensefar esirategias explicitas para
mejorar |la compransion lectora (Biancarosa & Snow, 2008). De acuerdo con
Pressley (2006), los lectores eficientes utilizan diversas estrategias en tres
momentos distintos: antes de leer, durante la leclura y después de ella (Pressley,
2006). Entre |las estrategias que se pueden ensefar 2 los alumnos estan: utilizar
organizadores graficos antes o después de la leclura (DiCecco & Gleason, 2002},
monitorear la comprension (Carning, 1983); asi como sintetizar informacion {Gajra,
M., & Salvia, 1932). La ensafanza y la practica de estas y otras estrategias deban
continuar hasta que los alumnog las dominen (Pressley, 2000). Cuando se ensenan
estrategias cognitivas, los esfudiantes mejoran su comprension lectora. De acuerdo
con los autores, para gue un estudiante comprenda lo que lee, éste debera de
utilizar estrategias en diferentes momentos de su leclura. Es importante también
que los esludiantes practiquen &l uso de dichas estrategias hasta gue las dominean.
Cabe mencionar lambien gue dichas estralegas deben de ser ensenadas
conscientemente por los profesores.

Segun Conley, (2012) las personas necesitan utilizar estrategias cognitivas,
pero es necesario tener claridad acerca de comao operan estas en el aprendizaje de
las disciplinas, y comprender su especificidad de acuerdo con el proposito del lector
y el lipo de texio que se aborde (Conley, 2012 citado en Lopez & Silas, 2012)
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En esta investigacion se propone utilizar estrategias con textos especificos,
de manera que al alumno le quede clarg lanto e uso de la estrategia, como su
pertinencia para el aprendizaje de su compransion lectora.

Lomo se menciond anteriormente, otro aspecto imporanie a desiacar es que
se ha enconfrado que uno de los factores con mayor influencia en las dificultades
de los estudianies para el aprendizaje de la comprension lectora es la falta de
maotivacion por la lectura.

En este sentido, Solé, (2009) en sus eswdos referentes a-lectura y
motivacion enconird que la motivacion esta intimamente ligada & intereés, el cual
puede crearse o promoverse en el aula. Segun la autora, los lectares mas motivados
son los gue probablemente leen mas y mas seriamente, ¢on lo gue se incrementa
su competencia y su habilidad, también precisa quewna lectura exitosa se relaciona
diractamente con la lectura implicada, es decir, aquella que se realiza atendiendo a2
un motivo intrinseco. De acuerdo con esta aulorawno es suficiente la ensenanza de
esirategias de lectura, sino que también es importante introducir factores como la
maotivacion (Solé, 2009 citado en M. Gambeoa, Yenny, & Ahumada, 2017).

De acuerdo con Morales et.al. (2017) ia motivacidn dentro del contexto
académico es imporante, debido a que puede influir en la forma en cémo se
aprende, cuando se aprende v qué es lo que se aprende. Para este aulor la
motivacion es un proceso gue tiene un objetivo definido por alcanzar y se relaciona
con la persistencia, el esfuerzo, la planeacion y fa practica del esiudiante hacia la
actividad a realizar, afectando directamente la adguisicion de nuevos aprendizajes
(Morales-etal., 2017).

Morales et al, (2017) también apuntan que la motivacion se distingue en dos
tipos: la motivacion intrinseca y extrinseca. La molivacion infrinseca an el ambito
escolar, 52 basa en interés y la curiosidad que muestra el estudiante para realizar
una actividad por sl mismo vy con relacion a la lectura. Este tipo de motivacion se
manifiesta en los estudiantes cuande muestran deseo de comprender lo que leen,
tambi&n se manifiesta cuanda muestran interés por procesar la informacion leida én
un nivel mas profundo; cada una de las caracteristicas presentas en la motivacion
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infrinseca surgen a partir de Ia razon y necesidad personal. For sjemplo 58 ha
observado que los esludiantes muestran mayor interés y molivacion por cierlas
asignaturas en las que en el pasado han tenido buenas notas, siendo lo contrario
con respecto a las asignaturas en las que han tenido malas notas.

Al respecto Wigfield et al, (2014) definen a la motivacidn infrinseca como *la
intencion y curiosidad cingida a involucrarse en una actividad por la actividad misma
de manera total, llegando, en algunos casos, a perder la nocion del tiempo
transcurrido v de la atencidn a lo que no s&a la actividad que se realiza® (pag.9)
(Wigfiebd, Mason-Singh, Ho, & Guthrie, 2014).

Se considera que una alternafiva viable para buscapmejorar la compransion
lectora de estudiantes de EMS, es el disefar intervenciones didacticas gue
involucren a la motivacion y a las estrategias de leciura, con la finalidad de hacer
que los esludiantes se inferesen por la lectura yablengan mejoras resultados.

Finalmente se contempla a la gamificacién como una melodologia activa de
aprendizaje que brinda posibilidades de generar compromiso vy aumentar |8
motivacién de los estudiantes, comoge muesira a continuacion,

Segun Gibbs (1998) y Prosser, and Trigwell, (1999} las metodologias activas
se refleren al ejercicio ep-el sual los esludiantes aprendan hacendo & invelucran un
tipo de educacion completamente enfocado en el rol del estudiante como
construcior de su propio conocimiento. Existe liferatura que describe el gxito de las
metodologias-activas como herramientas para el aprendizaje en cualquier area
(Gibbs, 1988, Prosser & Trigwell, 2017].

Dentro de las metodologias aclivas que apoyan el aprendizaje y pueden
apayar la compransion lectora se encuentran: el aprendizaje basado en problemas,
el estudio de casos, el aprendizaje significative a través de la resolucién de
problemas, los videojuegos y la simulacidn y e aprendizaje cooperativa —
colaborativo. Las metodologias activas tambien se apoyan en la utilizacion de las
TIC {Fainhole, Nervi, Romera, & Halal, 2008).
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Armendariz ¥ Tapia, (2014) citan a Glaser, (201.3) guien también identifica
diferentes tipos de melodologias activas para esta nueva era de aprendizaje, las
cuales son: la clase invertida, la gamificacion, el pensamiento de disefio, el
aprendizaje basado an problemas, los talleres, el pensamiento visual, el juego de
rol y el aprendizaje basado en proyectos (Armendériz & Tapia, 2014).

Como se puede ver, existan coincidencias an ambas clasificaciones de los
autores. Por lo anterior y dadas |as necesidades de maotivar a los estudiantes, |a
gamificacidn surge como una altemativa validad para este propdsito.

La gamificacion en la educacion es un enfoque serio para.motivar la accion,
promover el aprendizaie y resolver problemas (Kapp, 2012), De acuerdo con esta
autora. la gamificacion oirece una forma didéctica distinta para atraer personas y
hacer relevante una situacion o instruccion en entornes de formacion educativa.

Gamificar implica la aplicacion del pensamiento del juego y los elementos del
juego a actvidades ajenas al juego, ales como tareas de rulina o lecciones an al
aula (Abrams & Walsh, 2014}, Es decir, 8g pueden tener algunas bondades de los
juegos como la diversion, la tolerancia al fracaso y el compromiso (Deterding et al.,
2011) sin necesidad de convertir la actividad completamente en un jusgo.

La gamificacion se ha utilizado en salones de clase para motivar la
participacion estudiantil en diferentes aclividades con resultados mixtos pero
alentadores. Aungue-no se ha encontrado una relacion directa entre el uso
gamificacidn _en el aula con una mejora en el desempefio académico de los
estudianies, si s& ha encontrado gque una aplicacion de gamificacion lleva a
incrementar la parbcipacion y a desperlar la motivacion de los esludiantes
(Dominguez et al., 2013; Faiella & Ricciardi, 2015).

Aunado a lo anterior, las metodologias activas de aprendizaje se
desenvuelven tambiéen en ambiertes de aprendizaje apoyados por nuevas
tecnologias, especificaments las TIC. En este sentido y de acuerdo con Jaramillo,
Ordofez, Castellanos & Castafeda, (2009) las TIC se implemenian en
melodologias activas de aprendizaje con e fin de trascender el espacio fisico, el
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tiempo de clase, promover experiencias significativas, abordar nuevas altemnativas
pedagdgicas y mejorar las oportunidades de aprendizaje (Jaramillo, Castaneda, &
Pimienta, 2009).

También se ha observado que el mayor desamollo de gamificacidn en la
educacion, ufilizande tecnologia, se ha dado en el nivel superior por medio de
plataformas digitales gamificadas, seguido del desarrollo que se ha dado en elnivel
basico, guedando en ditimo términa el nivel medio superiar.

De lo anterior, 58 destaca la aplicacion de la gamificacion an-a! ambito
académico como una herramienta para facilitar procesos de ensefanza y
aprendizaje a través de ambientes colaborativos, permitiendo que los estudiantes
Incrementen su parficipacion y aumenten su interés y motivacidn por las actividades,
s comprometan y al mismo tiempo se diviertan, aprovechande el apoyo de las TIC.
Con respecto a las TIC Jaramille, Castaneda, & Pimienta, 2008 analizan la
efectividad del uso de eslas para ayudar a los esiudiantes a aprender y sostienen
que las TIC son consideradas como elementos que favorecen las estrategias
pedagdgeas y enriquacen el ambiante de aprendizaje.

Ante estos resullados favorables, por olro lado de la baja comprensidn lectora
de los estudiantes de EMS, porolro de |a evidencia de que la ensefanza apropiads
de eslrategias lectoras puaden mejorar los procesos de comprension y de las
posibilidades gue brinda la gamificacion como estrategia de aprendizaje activo,
apoyada por la tecnologia de informacion y  comumnicacion, se considera que, una
altiernativa viable para buscar mejorar la comprensian lectora de los alumnos de
EMS3, es-a (raves de un sistema informatico que involucre a las estrategias de
comprensitin kectora vy a la motivacian ufilizando gamificacion entendida coma el uso
de elementos de juegos en entornos educativo, con |1a finalidad de hacer que los
alumnes se interesen por la leclura y mejoren su comprension a braves de la

ensefanza de estrategias de comprension lectora.
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Definicion del problema

Dedos los antecedentes y tomando en cuenta [as consideracionas descritas,
se liene que uno de los principales problemas que actualments afecla al grueso de
poblacion de estudiantes gue ingresan a la EMS en México, es su bajo nivel de
comprension lectora, lo cual afecta su capacidad de comunicarse efectivamente. Lo
anteror suele afectar también el rendimianto académico de los estudiantes,

De acuerdo con los resultados obtenidos en las diferentes pruebas realizadas
por los estudiantes en 2 ambito del lenguaje y comunicacion.. an el sistema
CECYTE, es urgente fortalecer las habilidades intelectuales gué les permitan a los
gstudiantes alcanzar la competencia lectora entendida come-la capacidad individual
para comprender, utiizar y analizar 1extos escritos con el tinde lograr sus objetivos
perscnales, desarrollar sus conocimientos y posibilidades y participar plenamente
en la sociedad (INEE, 2014).

Las escuelas hoy en dia enirentan problemas importantes en torno a la
mofivacion y el compromisc de los estudiantes. Actualmente existen estralegias de
ensenanza innovadoras gue admiten tecnologia educativa y tecnicas de juego que
ayudan a combatr dichos preblemas. Gamificacidn, enlendida como la
incorporacion de elementos de juego en entornos ajenos al juego, ofrece una
oporunidad para aywdara’las escuelas a resolver este tipo de problemas (Lee &
Hammaer, 2011). Destaca esta estrategia debido & que se ha demostrado que
incrementan |la metivacion de los estudiantes al tiempo que les plantean retos
estimulantes.

Las gamificacion ha demostrade ser una hermamienta que si adopla
adecuadamente tecnologia, puede mejorar el interés y la motivacion de los
estudiantes gue la utilicen, por ofra parte se ha demostrado que la comprensidn
lectora puede ser aprendida si se ensefan sus esirategias. E| CECYTE Querétaro
no cuenta con un sistema informatico gue iNvolucre estrategias de comprension y
motivacion utilizando gamificacién que pueda mejorar la comprension lectora de sus
estudiantes.
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Delimitacion del problema

Ante la realidad de una baja comprensidon leclora de los alumnos de
educacion media y de que los resuliados obtenidos por los estudiantes del sistema
CECYTE se encuentran entre los mas bajos, asi como de la conviccion de gue |a
ensenanza apropiada de estrafegias de comprension lectora puede méjorar los
procesos de comprension, se eligid esta modalidad para realizar una investigacion
con &l fin de proponer un modelo para la ensenanza de estralegias de compransion

Para elegir la zona especifica donde se analizaron oS puntajes que
obtuvieron los alumnos del sistema CECYTE del estado de Querétaro en la prueba
PLANEA en su aplicacidn del 2017 y particularmente el \gue tuvieron en lenguaje y
comunicacion {area que se relaciona direclamente ton comprension lectora), se
encontro gue las gue tenian puntajes mas bajos'e ubicaban en planteles ubicados
£n zonas con alta marginacion ubicados enlas localidad de |a tinaja de la Estancia,
Fuerto de Amoles, La Esperanza y La Estancia, ubicados en lgs municipios de
Querétaro, Pinal de Amoles, Colény San Juan del Rio respectivamente. Se eligid
el plantel ubicado en la localidad de La Estancia, ubicado en el municipio de San
Juan del Rio y ademas, (ambigénSe eligieron los cualro grupos del lumo vespertino
pertenacientes a cadd una de las especialidades ofrecidas en el plantel
(Programacion, Procesos de geslion administrativa, Logistica y Produccidn
industrial) dado que los resultados mas bajos se encontraron en el urno vesperting
(wer Figura 8) impartido en este plantel. Debide a que se reporta lo gque sucede en
un tiempo especifico, el estudio es transversal.
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A partir de lo anterior, se plantean las siguientes interrogantas:

» ;Cuales son las estrategias de compransion lectora que los investigadores

en el tema sugieren utilizar para ensefar la comprension?

= ;Cuales son los elementos de los juegos gue los  investigadores en
gamificacion sugieren utifizar para generar compromiso-en los particpantes
de experiencias gamificadas?

s 0Oué eclralegias de compransion leclora pugden ser alojadas en un sistema
informatico, tomando en cuenta consideraciones pertinentes de gamificacion,
aplicables a los estudiantes del GECGYTE Cueretaro, en su planiel 7 de San
Juan Rio.

» ;Cuales elemenios de los juegos son pertinentes de utilizar dentro de un
gisterna informatico, que permitan ensefar estrategias de comprension
lectora para proponer un modelo de apoyo a la comprension lectora de los
estudianies de primer semestre del Plantel San Juan del Rio del CECYTE
Queretaro?
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Justificacion

Esg de vital importancia hacer notar que las reformas educativas de los paises
con los mejores resultados en lectura, oblenidos en pruebas estandarizadas, han
integradao la utilizacion de melodologias y estralegias explicitas en aula, asi comg
las tecnologias de la informacidn v 1a comunicacion, para desarrollar habilidades
infelectuales en los estudiantes. No se conforman con expresar la necesidad de
ponerlas en practica, sino que las disefian y |as aplican en aula. Por &l contrario, en
México nos hemos gquedado en el nivel de reconocer su importancia-{Santiago,
Mcgregor, Nusche, Ravela, & Toledo, 2012). Dado lo anlerior, es«valioso empezar
a utiizar metodologias y estralegias que aprovechen las tecnologias gue las apoyan
y que permitan desarrollar habilidades de compransion en/los estudiantas.

Como se ve, la comprension lectora es vital para.el procaso de comunicacian
y éste a su vez, vilal para proceso de aprendizaje de los individuos, debide a lo
antaerior el presente frabajo se concentra.@n compransion lectora que se encuentra
dentro del area de lenguaje y comunicacion.

segun Mavarro (2012), el ejercicio de la lectura contribuye a mejorar fa
comprensidn lectora de los estidiantes y una pobre comprensian lectora contribuye
hasta el nivel en que &slas no sean capaces de seguir aprendiendo por ellos
mismos, a lo largo de sus vidas. de manera que no puedan desarrollar un papel
constructive en‘la sociedad como cludadanos. La misma autora sostiene que el
ensechar a leer es uno de los objetives fundameniales de la escuela y es ésta, quien
debe pramaver el desamolio de la comprensian lectora de los estudiantes (Navarro,
2012). Dado lo anterior, @5 necesario profundizar en los contenidos scbre os textos,
asi eomo en las lécnicas y estrategias aplicadas en actividades escolares que
puedan faciltar la capacidad de comprension lectora en los esiudiantes,
aprovechando |a habilidad y conlacto que tienen con las nuevas tecnologias.

Dentro de las multiples allermativas de tendencias innovadoras se propona la

opcion de la técnica denominada gamificacidn como una estrategia de aprendizaje
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aclivo, gué puede apoyar an |0s procesos de ensenanza-aprendizaje que apunten
hacia el logro de mayor motivacion en el estudio de las estrategias de comprensidn
lectora. El presents trabajo de investigacion foma en cuenta tres aspectos tambign
necesarios de determinar para sustentar la propuesta. A continuacion se describan.

Magnitud

Se trabaja con la comprension lectora en los jovenes de nivel bachillerato.
especificamente los alumnos de primer semesire, motivandolos al acercamiento por
la lectura y su comprension, y asi dar respuesta, a los bajos indices.de‘comprension
lectora, aspectos que de no ser atendidos seguiran atectando-al rendimiento
academico de los estudiantes, no s0lo en el area de lenguaje ¥ comunicacion, sinog
tambign en otros ambitos mas alia del escolar, como el personal, el familiar y el
social,

Trascendencia

Actualmente, no hay trabajo de investigacion referido a la problematica de la
comprensién lectora en los CECYTEg, v especialments, en el Colegio de Estudios
Cientificos y Tecnologicos del Estado de Queretarc en plantel San Juan del Rio.
Esta investigacion reviste wiayor relevancia cuando se loma en cuenia la
importancia de contar gon Ja habilidad de comprensién lectora como medio para
mejorar el logro académico de los estudiantes v por cuanto, la falta de dichas
compelencias imposibilitan una comunicacion afectiva por parle de los estudiantes.

Vulnerabilidad

El aporte tedrico consiste en el abordaje de fundamentos tedricos y
metodolégicos que parmitiran el diagramade de un modelo que involucre estrategias
de comprension lectora utilizando gamificacion y tecnologia, asi como su aporte
acerca de |la ensefianza explicita de esfrategias de comprension lectora para la
formacidn de la habilidad lectora en los estudianies del nivel medio superior.
especialmente en los estudiantes del plante 7 del CECYTE Cuerétaro.
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Objetivos

Objetivo General

Froponer un prototipo de sisterma informatico que utilice gamificacion como

estrategia de aprendizaje activo, para la ensefianza explicita de estrategias de

comprension lectora a los estudiantes de primer semesire del planiel San Juan dal
Hio de CECYTE Querétaro,

Objetivos Especificos

=

Describir 1as eslralegias de compransion lectora que losinvestigadores en &l
tema sugieren utilizar para ensefiar la comprensidn, para tomar las que se

puedan integrar en el protolipo de acuerdo a los requerimientos de este.

Describir gamificacion y los elementos (mecanicas, dinamicas vy
componentes] de los juegos que las investigadores en gamificacion sugieren
utlizar para generar compromiso en los participantes en sistemas
gamificados.

Analizar gue estraiegias de comprensicn lectora pueden ser alojadas enun
sisterna informdtico; tomando en cuenta consideraciones perlinentes de
gamificacidn, aplicables a los estudiantes del CECYTE Querétara, an su
plantel ¥de San Juan Rio.

Diagramar un modelo que ulilice mecdnicas, dinamicas y componentes de
los juegos que permitan ensenar estrategias de comprension lectora, para
desarrollar la comprensidn lectora de los estudiantes de primer semestre del
Plantel San Juan del Rio del CECYTE Querétaro,
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Supuestos o hipotesis

Aplicando elementos de gamificacion (componentas, mecanicas y dinamicas
de los juegos), estrategias de comprension lectora y tecnologia, dentro de un
modele, se obtendrd un sistema informatice gamificade de apoyo para Ig
compransion lectora que ensene de forma explicita estrategias de mmprenfitﬁlﬁy
los estudiantes de primer semestre del Plantel San Juan del Rio del CECYTE
Querétlarn, La Tabla 1 muestra a grandes rasgos el disefio de la mvestlganﬁ?n y la
Tabla 2 la congruencia y corelacidn de variables, preguntas de Irmgﬂgamﬁn y
objetivos.

Tatla ! Diseno ge inveshgandn

Sujeto de estudio: Ectudiantea de EMS

Enfogue de invastigacion Mixta

Alcance de Inves Iigac-ﬁ:’m Iéxplc;rétnrin

No experimental. Estudio de caso
Tiempo de Esivdwo Tmnswerﬂ.al

Fiaicad oo 1o (o iiatics Investigacion aplicada

Técnicas du invesfigacion ﬂhﬂmdﬁn y encuestas

Poblocian de estudio Estudiantes de primer semestre de plantel
EEI!I -.I.ill‘tﬁﬂ'[' ﬁ&ﬁm Querétaro

Dizeno do investigacian

Funanie: Eltbaracidn pens
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CAPITULO I. Antecedentes y contexto

1.1 Trabajos previos en comprension lectora utilizando
gamificacion y tecnologia.

Recientementa, e Observatorio de Innovacidon Educativa, unidad del
Tecnologico de Monterrey dedicada al analisis y dilusién de las tendencias
educativas que estan moldeando la educacion del futuro, ha identificadc en su
Radar de Innovacion Educativa 2017, el reperiorio de tendencias en pedagogia y
en tecnologia. Dicho reporte esta basado en otros reportes sobre tendencia
educativa como New Media Consortium, Gartner y Educause, asi-como entrevistas
con expertos de la institucion vy mulliples referencias, .encaniradas a traves de un
andlisis sistematico de las tendencias educativas quea el Observatorio de Innovacion
Educaliva realiza para mejorar su modelo educative. Lo anterior es relevanie para
asta investigacion ya que muestra un panorama general de las tendencias tanto en
tecnologia como en pedagogia lo gue permitedentificar cuales de ellas pueden ser

utiles para el modelo propuesto y su relevancia,

El reporte muestra las cinco tendencias en pedagogia gue se consideran mas
relevantes: Aprendizaje Basado En Retos, Aprendizaje Flexible, Educacion Basada
en Compelencias, Gamificacion Y Aprendizaje Basado en Proyvectos. Asimismao, las
cinco tendencias mas-relevantes en lecnologia educativa segun el Radar 2017 son:
Aprendizaje Adaplativo, Aprendizaje en Redes Sociales y Entornos Colaboratives,
Aprendizaje Mavil, Big Data y Analiticas de Aprendizaje, v, Cursos Abiertos Masivos
en Linea Lo anterior es de particular interés, ya gue ofrece un panorama de cuales
sonlas tendencias en pedagogia y en tecnologia con polencial de adopcion,
parmifiendo un cruce enire ambas y permitiendo tomar ese cruce para el madelo
agui propuesto. Dichas herramientas han surgido rapidamente, su adopcdn ¥ uso
han sido constantes y cada vez mas frecuentes, fanto en la vida colidiana, como en
la ensefanza v &l aprendizaje en los distintos niveles educalivos,
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Las iniciativas basadas en &l uso y difusion de estrategias innovadoras que
marcan tendencia deniro del ambite de la pedagogia y el area de la tecnologia,
buscan fortalecer el proceso educativo en torno a cierias disciplinas o al desarrollo
de alguna habilidad en especial: matematicas, ciencias naturales, quimica, un
segundo idioma, entre otros intereses disciplinarios. Dentro de esas iniciativas
existen casos en donde se han probado estralegias innovadoras en el area dal
lenguaje y comunicacién. Una de eslas estralegias es la gamificacian, en la que es
posible conjugar los campos de la pedagogia y la tecnologia. Esta estrategia reviste
mayor relevancia, ya que ha demostrado resultados alentadores en varios ambitos
de aplicacion como lo son Historia, Geografia y en algunos casos en &l area de
lBnguaje ¥ comunicacion.

Aungue el uso de gamificacion se hace mas.papular, esie todavia es un tema
nuevo de investigacion, segin Kim (2015), muchosde sus beneficios estan basados
en hipbtesis mas gue verificaciones (Kim, 2015)). Diros autoras sefalan que la
mayoria de los estudios sobre gamificagion describen el uso de sus mecanicas y
dinamicas, pero fodavia son escasos'los estudios cientificos sobre la efectividad de
estos elemenios de juege implementados an ambientes de aprendizaje (Dicheva &
Dichev, 2015). De acuerdo conlLee & Hammer, (2011) estudios cientificos sobre 13
gfectividad de los elemenios ge juego implementados en ambienles de aprendizaje,
muesiran que aplicar elementos de gamificacion en el proceso educative ayuda a
aumentar &l interés de los estudiantes por los temas estudiados, a disminuir la
frustracion ¥ & gue se esfuercen por obiener mejores calificaciones (Lee & Hammer,
2011).

A continuacion se muesiran algunos casos en donde se hace uso de la
gamificacion y TICs en diferentes campos disciplinares. Posleriormente se
‘presentan casos en donde se uliliza gamificacion especificamente en el area de [a
lectura.
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Simoes y colaboradores, (2013) encontraron caractaristicas distintivas de los
juegos, utilizando una plataforma en linea llamada schoooools.com, la cual es un
ambiente de aprendizaje colaborativo y social. El objetivo fue exiraer los mejores
elementos del juego para adaptarios y aplicarlos en e proceso de ensenanza
(Simbes, Redondo, & Vilas, 2013).

Los principlos de aprendizaje lipd juego, el aprendizaje colaboraliva en
juegos vy la gamificacion, son sdlo algunos ejemplos de las areas de discusidn en
videojuegos e investigacion educativa (Pfannenstiel, 2018).

En respuesta a esta necesidad, Pfannenstiel, (20168) discute el uso de
videojuegos populares gratuitos en &l aula como ejemplaes.de artefactos culturales
para un curso de escritura para jdvenes ofrecido déntro de un departamento de
inglés. En su iteracion aplico cambios subsecuentes hechos para ayudar a los
estudiantes en sus presentaciones y aprandizaje. Encontré que pedir a los
estudiantes que utilizaran videojuegos yjuegos para parficipar en el conienido de
los cursos, los involucro en el pensamiento cognitivo de orden superor sobre |a
mecanica del juego. También los ayudd a analizar el material del curso y desarrollar
habilidades de presentacion usando videojuegos para discutir dicho material. Al
examinar los videojuegos como algo mas gue entrelenimiento, los estudianies
vieron los juegos como herramientas de aprendizaje con maneras de ensenar
cultura, ensefiar a aprender y probar el aprendizaje (Pfannenstiel, 20186).

De farma similar, en cursos de desarrollo de software educativa (ESD) la
adiciorn de-una gamificacion basada en punios, en comparacién con la herramienta
de gestion de proyectos de un curso ESD, demostro lener un efecto significativo en
la cantidad de uso por parte de los estudiantes. El compromiso, la implicacian y la
motivacion no fueron afectados significativamenta por la gamificacion, sino por la
cantidad de disfrule de los estudiantes (Buisman & van Eekelen, 2014).
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De torma similar, Harrold, (2015} analizo el uso una platatorma gamiticada
durante todo el ano escolar en una clase de inglés de nivel supernor. Los resullados
mosiraron un aumento en la aufoeficacia, en la autodeterminacion y en la ampliacion
de los habitos existentes de autorregulacion para lodos los estudiantes, con
percepciones positivas generales, especificamente con respecto a fecnologias de
aprendizaje personalizadas. La gamificacion sirvio para ampliar los habitos de
aprendizaje existentes, y capachd a los esludiantes para resolver prablemas
complejos sin instruccion directa (Harrold, 2015),

En el nivel superor, en una investigacion realizada en la Universidad
Autdnoma de Occdente de Cali, Colombia, se uliizé la_gamificacion como un
métada para motivar la lectura y la escritura en el curso de Expresion Oral y Eserita.
Su enfoque principal fue el desarrollo de habilidades alrededor del lenguaje vy la
argumentacion. Lo mas relevante de esta inveslhigacion es gue como resullado de
este proceso se disend una metodologia. para la creacion de proyectos de
gamificacion en cinco etapas: Analisis, gamificacion, formalizacion, mediacion y
empagque (Aguilar & Ramos, 2016).

Abrams y Walsh, {2014) gxploraron |as formas en gue la "gamificacion” puede
desempenar un papel en-el.desarrcllo del vocabulario de los adolescentes,
basandose en los datos de los cenfros escolares y exirasscolares. Los autores
examinaron como’ el uso de recursos adaptativos en linea por parte de los
estudiantes ayudo a mejorar el aprendizaje diferenclado y la comprension del
wvocabulario en el contexto. Los estudiantes disfrutaron de las practicas adaptativas
e independientes asociadas con un enfoque gamificado para aprender vocabulario,
tambien 'se volvieron mas conscienies de su propio conocimiento de palabras y
desarrollaron una comprension matizada del lenguaje (Abrams & Walsh, 2014).

En el nivel basico se cbservan también estudios sobre el uso de herramientas
digitales que utilizan enfoques gamificados para mejorar &l compromiso de nifios de
10 a 12 afos con la lectura vy su disfrute, donde los nifios dirigen a sus personajes
y crean hislorias para solucionar problemas de palabras. Dichas herramientas
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digitales gamiticadas son recibidas con entusiasmo, animandolos a leer mas. Los
beneficios a largo plazo de estas aplicaciongs aun no s¢ han establecido, pero estos
estudios piloto forman parte del diseno de las aplicaciones futuras para fomentar la
lectura en los ninos (Versfeld, Fostler, & Kuttel, 2015).

Otros investigadoras utilizaron los juegos como una forma de ensenar [
lectura y la escritura, a traves del programa “Aprender a leer en pequedios pasos”,
desarrollado en Brasil, en donde los participantes eran nifios entre 7 y 12 anos gque
tenian deficit de lectura y escrifura. Los resultados sugieren la genaralizacion de
habilidades de lectura y escritura a nuevas actividades (juegos), la gue representa
un avance en la comprension de como los juegos se pueden uliizar para evaluar el
cambio de comportamiento (Sella, Tendrio, Bandini, & Bandini, 2018).

Por ultimo, cabe mencionar Achieve30008. Es la principal plataforma de
alfabatizacion de aprendizsje mixto (blended learning) hoy en dia, desarrollada por
un Motor de software propietario gue- distribuye las asignaciones apropiadas
adaptandolas segin el nivel de leclura de cada estudiante. De acuerdo con los
desarrolladores, sus soluciones estan basadas en la investigacion, amplian &l
alcance de los profesores sin aumentar la carga tiempo y se demuesira que
aceleran la comprension keclora, la fluidez, la competencia en escrilura, el desarrollo
de wvocasbulario y los -puntajes en pruebas nacionales e internacionales
(Achieve3000, 2016):

Sea dbserva entonces que existen casos relevantes a nivel superior en donde
s haaphcado la gamificacion en diversas asignaturas y se ha utilizado tecnologia
para gamificar dichos cursos ulilizando aplicaciones, plataformas o herramientas
tecnoldgicas existentes y en ofros casos desarrollande plataformas digitales a la
medida. con los objetivos de mejorar la asistencia a clase, la comprension del
contenido, las habilidades para la solucién de problemas y el compromiso en
general, obteniendo resultades positivos, como el aumento del promedio general y
un mayor compromiso de los alumnos.



En general. estos estudios revelan gque la gamificacion es una esirategia
potencial para aumentar los habitos de aprendizaje motivacional y, en
consecuencia, mejorar el aprendizaje de los estudianies. La ejecucién de los
elementos de gamificacidn puede mejorar en los proximos afos. Estos estudios en
conjunto demuestran que la gamificacion puede tener un impacto positivo en gl
disefio de cursos, y s& mantiene como un modelo educativa valido (Harrold, 2015).

En los casos anteriores se demuesira como la gamificacion aplicada a la
educacion aterrizada en plataformas digitales, ha logrado resultados relevantes. Por
lo anterior, la presente investigacson liene como finalidad praporer un modelo de
gistema infarmatico que busca implementar la 1&cnica denominada gamificacian que
involucre a |las estrategias de comprension leciora, &an la finalidad de hacer que los
alumnoes se interesen por la leclura y mejoren su comprension a traves del desamolio

de astrategias de comprensién lactora.



1.2 Contexto de la investigacion

A partir de 1991, la Secretaria de Educacion Pablica puso a disposicidn de
los gobiernos estatales el nuevo modelo determinade "Colegios de Estudios
Cientilicos y Tecnologicos™ (CECYTES). Eslos colegios nacen como organismos
pdblicos descentralizados de los estados, con personalidad juridica y patrimanic
propios, vinculados con los seclores social productivo de cada uno de los estados
(SEP, 2019). Su maximo organo de gobierno es |a junta directiva, esla e inlegra
con dos representantes de Gobierno Federal, dos del Estado y tres de la Sociedad
Civil. Los Colegios de Estudios Gientificos ¥ Tecnoldgicos se crearon.mediante un
ordenamiento juridico lamado Convenio de Coordinacian, firmado por la SEP y los
Gobiernos de los Eslados.

Los compromisos de |a federacion son.Aporiar el 50% del presupuesto
anual para la operacion del CECyTE, que s& ha autorizado por el drgano de
Gobierno; Formmular las observaciones y madificaciones gue se estimen pertinentes
a los planes y programas de estudio procediendo a su aprobacion y autorizacion;
Recomendar al CECyTE el uso del material didactico; Apoyar las acciones de
exlension educaliva, asi como-la difusion y divulgacion de la cullura Cientifico-
Tecnolbgica que emprenda @l CECyTE. Por otro lado, los compromisos del Estado
son: Promover las acciones necesarias para creacion del CECyTE: Coordinar con
el Gobiermo Federal la greacion, operacidn y apoyo financiero del Colegio a efecto
de contriouir, Impulsar y consolidar los programas de EMS Tecnoldgica en la
entidad.

Los colegios por su parte tienen los compromisos de: Evaluar
permanentemente los planes y programas de estudio, asi como las modalidades
educativas que imparta; Evaluar el servicio educative que preste aplicando los
criterios de |la SEP; Reportar anualmente a la SEP los resultados de las
evaluaciones; Contar con personal academico calificado y con el personal de apoyo
académico ¥ administrativo necesario para su funcionamiento; Crear un drgano de

vinculacion con el sector productivo de bienes y servicios en cada plantel.
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La Coordinacion Sectorial de Desarrolio Académico (CoSDAc) que es una
entidad de la Subsecretaria de Educacion Media Superior (SEMS) con el propdsito
de coadyuvar a la gesiion academica, mediante acciones de innovacion y mejora
de la calidad de la educacion, gue impulsen la creacion del Sistema Nacional de
Bachillerato (SMB) en un marco de diversidad, a través de [a Reforma Integral que
coordina la Subsecretaria (RIEMS). Entre los principales ambitos de trabajo de I2
CoSDAc, destaca el diseno e implementacion del Marco Curricular Comun del
Sistema MNacional de Bachillerato, en donde se disefian los programas de ,Eﬁﬁiﬁius
para las diferantas materias que forman el marco curricular comdin, fomando de aqui
el programa de estudio para la materia de Lectura, Expresidn ﬂral y Escrita
(LEQYE) gue es5 en la cual se enfoca esla invesligacion, ﬁagndlﬂt.ammtﬂ en la
dimensitn de la comprensidn lectora (SEP, 2019). La FTIQ'L[I-'H,_H miuestra |a ubicacién
del proyecto en el conlexio educative mexicano.
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En &l estado de Querétaro el CECYTE esta integrado par 11 planieles que se
encuentran distribuidos en B municipios (ver Figura 10),
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La mision de CECyTE Querétarn es contribuir con nuestro alumnos en (2
construccion-de su futuro a través de su formacion en el bachillerato tecnoldgico.
desarrollande  sus  compelencias  genéricas, discplinares vy profesionales,
facilitdndoles la continuidad de sus estudios y/o su incorporacion al ambito laboral
de manera responsable, comprametida y socialmente Gfil.

La vision de CECyTE Cuerélaro es ser reconocides como una institucién

competitiva con personal comprometido en continuo desarrollo, logrando ser
seleccionados como la primera opcién del ingreso al bachillarato tecnoldgico.
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El CECyTE Querétaro ha establecido cinco objetivos estrategicos:
formacion de alumnos competitivos ¥y con senlido de vida; fortalecimiento y
desarrolle docente; consolidacion de un sistema de aprendizaje innovador,
garantizar una gestion de valor; asegurar una infraestructura institucional suficiente
(ver Figura 11). Cada objetivo estratégico definido, atiende a una necesidad en
particular {ver Figura 12).
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EINCGEGYTE en Querétaro ofrece diversas carreras y diferentes programas
gue oferta coma parte de su cadena de valor, brindando a sus estudiantes la
pesibilidad de incorporarse a alguna instifucion de educacion superior ©
incorperarse al ambito laboral (ver Figura 13).
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Para el presente programa sé elige el plantel 7 ubicado en San Juan del Ric
dados los resultados obtenidos por los estudiantes en el ambito de lenguaje y
comunicacian y atendiendo a una nacesidad an particular de las cinco idenftificadas:
aplicar sistemas de aprendizaje mas pertinentes e innovadoras para lograr la mision
la cual atiende al objetivo estratégico definido como la consolidacion de un sistema
de aprendizaje inmovador.

Cabe mencionar que el modelo de sistema informatico gamificado de apoyo
a |la comprension laciora, no pretende sustituir ni implementar la planeacion docente
o &l curriculo de la materia de lenguaje y comunicacion, sine brindar una
herramienta de apoyo que permita la enseflanza de estrategias de comprension
lectaora de los estudiantes del plantel San Juan del Rio con el cbjetivo de desarroliar

su comprensidn lectora.
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1.3 Analisis del contexto del estudiante

Para el desarrollo del modelo de sistema informatico gamificado se fomo &l
cuenta la Informacion recabada del objeto de estudio (estudiantes de primer
semestre del tumao vespertine del plantel San Juan del Rio de CECYTE Querétaro)
de acuardo a cuatro contextos: personal, familiar, escolar y social. Dichas encuestas
se tomaron del Perfil del estudiante de EMS que aplica el gobierno federal a través
de la Coordinacion Sectorial de Desarrollo Acadamico (COSDAC). Dicha encuesta
ofrece informacion acerca de temas especificos como: 1) habitos de lectura, 2)
habitos de juego y 3) uso de tecnologia entre otros. La encuesta setomd del sitio

web de dicha coordinacian.

El objetive de dicha encuesta es delerminar el perfh dé los estudiantes que
infegran tas aulas en EMS. Debido a que la comprension lectora es un proceso gue
se da entre la lectura, el lector y su contexto, se teman en cuenta datos de este perfil
para construir Ia propuesia. A continuacion s& describen I0s cuatro contextos:

= Contexto personal: Pretender valorar al estudiante a parir de sus
caracteristicas, habilos y/o costumbres, expectativas, autoestima, intereses
y aficiones.

= Conftexto familiar: Busca conocer el tipo de vivienda que habita el estudiante
y caracterizara [og integrantes de su familia y/o cohabitantes.

= Coniexto escolar: Busca conocer las caracteristicas generales que persisten
entre el estudiante y su escuela, su rendimiento académico, el ambiente que
el estudiante vive y percibe en la escuela, asi como también su relacion
respecto a sus companeros y autoridacdes escolaras.,

»  Contexto social: Pretende valorar como el estudiante vive y percibe el
ambiente en su comunidad; asi mismo, coOmo se presenta y convive con |a
sociedad,

Seguidamente se analizan algunos de los resullados de mayor relevancia para el
imerés de esta investigacion.
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La encuesta la respandieron estudiantes de las 4 ezpecialidades ofrecidas
en el plantel; 44 estudiantes de la especialidad de programacion, 44 de logistica,
44 de procesos de gestion administrativa, y 45 de produccion industrial, siendo 177
esludiantes en total los cuales acuden a sus clases en turno vespenino, de los
cuales 89 son mujeres y 88 son hombres con edades entre los 15 y los 17 ahos que
actualmente cursan su primer ano en la preparatona (ver Figura 14).
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Se analizan los contextos de estos estudianies ya gue es a ellos a guienes
esta dirigida la propuesta de sistema informatico gamificado.
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1.3.1 Resultados de contexto personal

El 65 9% de los estudiantes solo estudia actuaimente, el 31.1 % estudia y
trabaja y el resto estudia y trabaja esporadicaments. Como vemos, mas dela mitad
de estos estludiantes tienen la oportunidad de dedicarse solo al estudio, siendo esta
muy bueno ya significa que cuentan con el liempo requerido para invertirlo en'gus

trabajos (ver Figura 15).
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De los 177 estudiantes encuestados, 44 presentan una dificultad para ver,
18 presentan problemas de conducta, 13, algun tipo de adiccion {(alcohal, tabacs,
marihuana, cocaing, inhalantes, anfetaminas, etc.), 13 presentan cbesidad, 7

dificuliades para escuchar, 4 dificullades para caminar y 3 anorexia o bulimia. En
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generzl se puede decir que un gran porcentaje de estudiantes estan capacitados
para desempenarse an sus labores escolares (ver Figura 16).
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El 99.6 % cuenla con a‘lﬁﬂn tipo de sarvicio de salud {ver Figura 17).
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148 estudiantes desayunan antes de llegar & la escuela y solo 29 no 1o hacen {(ver
Figura 18).
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Solo 13 alumnos duermen menos de 5 horas al dia (ver Figura 19).

Figurs 17 Hores o8 U0

#,! Herp gn 5 haras
B TEnies | 7 parss
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Fuenie: Elabarasian paania.

166 estudiantes espéran que su educacidn, en el luturo les permita obtener
un buen trabajo. Loa intedor es muy valioso ya que confian en la educacian y el
poder de trangformar su futuro. Otros resuitados relevantes muestran que 65
estudiantes esperan obtener y/o generar conocimientos, 48 esperan poder generar
un cambio favorable en su entomo, 104 esperan ganar dinerg, en contraste con la

mayaria: solo 3 esperan obiener prestigio v 9 salir de la pobreza (ver Figura 20),

Figu 20 EXpactalivas o sacaniin
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El mayor nimero de estudiantes (158] considera que |a familia es lo més
importante en su vida, seguido de 113.alumnos que consideran que la escuela es
lo mas importante en sus vidas, 76 elrabajo, 58 [a pareja, 38 los amigos [vwer Figura
21). La mayoria de estudiantes.{141), al tenar problemas personalas nunca prafiere
gue alguien mas tome detisionas importantes por ellos. Esto es de particular interés
en esta investigacion dabido a que se busca que sean ellos los gue women todo el
tiempo decisiones dentro del sistema gque les ensefa la importancia de la
compransian lectora y estrategias para lograrla (ver Figura 22).

Fipura 21 F.l:l'nrls s yoorianiees weT S0 wida
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Entornos que consideran mas importantes en
su vida

La famia I 1.5 (38,3
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Personas aJas que recurren muy frecuentemente
al momento de tener problemas personales
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Flans: Fiabarasidn pronis

130 esludiantes consideran que son personas que se esfuerzan por alcanzar
sus metas, 125 consideran también gue el fuluro depende de sus decisiones y 127
consideran que para triunfar en la vida se necesita estudiar (ver Figura 23). Coma
se observa, se cuenta con alumnos comprometidos con su aprendizaje y creen que
s requiera esforzarse para obtener resultados.

Figwa 27 Pooepedn de sl mismes.
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Fieme: Elsbarasian nops

De entre las actividades que mayor cantidad de alumnos praclica.se
encuentran las siguienies: 91 alumnos muy frecuentementa utilizan redes sociales
(Facebook, WhatsApp, Instagram, Twitter, etc.), 85 frecuentemente utilizan juegos
computarizados y electrdnicos, 79 leen cosas diferentes a las tareas de la escuela
(por ejermplo, libros, periodicos, revistas), 71 ulilizan el internat para hacer lareas.
54 trecuentemente hacen departe, 41 salen con su pareja (ver Figura 24). Como se
observa, mas de la mitad de estudiantes practican actividades relacionadas con
tecnologia y con lectura, superando al numero de alumnas que practican alguna

actividad al aire libre.

Figwa 24 Actvidadas Que prachican



Actividades realizadas con mayor frecuencia

Utilizar redes socistes I - (- 1. %)
Utilicar juegoy compulerizedon @ uhsirenices [ 1 (48%)
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Firanie: Elabaracan pmms

Los temas que con mayor frecuencia leen son: pasatiempos y crucigramas
(B3], mﬁait:&"ﬁﬁﬁ}, animales (39), seguido de naturaleza (36), video, cine y folografia
(35] !q'-fﬁgmﬂﬂtﬂ y salud (29) (ver Figura 25). Los temas que con mayor frecuencia
les imeresa a los estudiantes son retomados para el disefio del prototipo.

Fows 25 Temas ieoos con majyoe ecvencls
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Temas leidos con mayor frecuencia
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Lﬁﬁ actividades extragscolares que la mayoria de los alumnos realiza son:
d;eﬁtjﬁa-{'lﬂ? alumnes), juegos computanzados o electrénicos [85), pintura (47) y 32
\focan algun instrumento (ver Figura 26). Como se observa, mas de la mitad de
alumnos practica algln tipo de juego de computadora, siendo una de las actividades
mas realizadas solo después de la practica de algin deporta.
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Actividades extraescolares que los estudiantes realizan
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Fuenis, Eboracion propia
‘Uno de los principales temas gque a los esludiantes les gustaria recibir
sonentacion y apoyo, es el tema de las eslralegias y tecnicas de estudio. Lo antenor
es de suma importancia para considerar el ensefiar estrategias de comprension
lsctora (ver Figura 27).
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1.3.2 Resultados del contexto familiar

A continuacion se muestran graficas que muestran las condiciones en las que viven
los estudiantes, especificamente las condiciones familiares. Partiendo de los
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materiales de los gue estan hechas sus casas, los servicios con los que cuentas asi
como la cantidad de gente con la que viven y la condicion de sus padres (ver Figuras
28, 29, 30, 31, 32, 34, 35}. Las graficas estan identificadas con el titulo empezando
con Contexto Familiar (CF) seguido del nimero de cuestion y una pregunta.

Fimiry 27 Cirarkng de wasids

CF1 ; Cuantos cuartos tiene tu vivienda, sin contar baflo, cocina ni
pasilloe? (Campo numeénca)

Fiverte: Elabarachin ponia

Figwa 28 Cuamos pana donme

CF2 ;(Cuantos cuartas se utilizan para dormir? (Campo nUMenco)

..I
8
&3
.
[ B|
i Was o=t

Fuesrie. Clnboracin peopes.



Fips 3T Mareisies OF 168 arsues

CF3 ;De que material son las paredes o muros de tu vivienda? (Elige
una opcidn)

THETTE
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Fiemne: Erbonscidn niopee

Figura 31 Matanat dal lecho

CF4 ;De qué material es el techo de tu vivienda? (Elige una opcidn)
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Fuume: Elabonacidn eopis.

Fiqura 52 Matans! tel pisa

CF5 ; De qué materiales es el piso de tu vivienda? (Elige una opcidn)

B " Te
& 2.Camanic o fma

@ D kimbea msmaco ool
L LD iTRG O

Finardin Elabarachan peana.

La mayoria do los estudiantes cuenta 'en sus viviendas con los servicios
basicos para vivir (Gas, luz, agua, escusado con drenaje, estufa de gas
refrigerador), ademas de eslo mochas viviendas cuentan con television (171),
computadaora (117), automdvil {1113}’%: internat (104) (ver Figura 33}.
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Bienes muebles e inmuebles con los que cuentan las
viviendas de los estudiantes

Relrperador I 1 5 I:'-‘.IE.BB?._'
Estul dic gos e | 74+ {3, 3 )
Escusade con drenaje . 1 71 |9]".Eﬁ'5]
Televishon . 171- {85 6%
Apua corriente | 153 (B 1%]
Lavades fe ropa (I 1501 -(401 ﬂ'.h,,.
T | 1 [E0. ) l
Compuisdern IS ] 1T - | O 5 f
Homaode microondas  EE— | 16 (65 5] {
Automonl  EEEEEEE——— ] 101 [ 52 1%}
Internat | | 1 | SR s
Letrina I 1 1- (514}
Linea telefinica fija N 14 - (4 7.5%)
Tableta I B - 3R A0
Cisternn I £ -|37 15

0 H af (24 &l 10 1.3 1461 164 18 21

Flenie: Elaboracidn propes.

Los porcentajes mayores para gl i‘iﬁrﬁem de habitantes por habitacion
muestran que cada habitacion de suswiviendas es habitada por més de 4 habitantes
(wer Figura 34).

Figurs 14 Habtardias por winends

CF8 ;Cuantas perSonas habitan en tu vivienda incluyéndote? (Campo
nUMerico)
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En la Figura 35 se obsarva que el mayor porcentaje de los estudiantes afirma que

sus padres viven juntos.

Fma 35 Sfeanide anhal s Neies

CF9 Tus padres actualmente: (Elige una opcion)
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Firanie: Elrbaradsidn oo

1.3.3 Resultados de contexto escolar

A continuacion se muestran graticas gue muestran las condiciones en las que viven
los estudiantesespecificamente, en ambientes escolares. Aspectos como, el
tiempo que los estudiantes tardan en llegar a la escuela, promedio obienido en
secundaria, €l tipo de transporie gue utilizan, el tipo de apoyo econdmico que
reciban, las razones por las gue faltan y con qué frecuencia lo hacen, sus hahilos
de estudio y tiempo dedicado al misme, sus estrategias y materiales de aprendizaje
utilizados (ver Figuras dela 36 & la 49). Las graficas estan identificadas con el titulo

empezando con Contexto Escolar (CE) seguido del numero de cueslion y una

pregunta.



Figus 36 Ao e siecoidn
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CE2 ;Cudnto tempo empleas en el raslado de tu casa a & escuela?
(elige una cocxdn)

1 sl [nEllHk

W O o i howsl i ik bow i

il O o iy o g T i
W Penpa s el B Pom

W b o v el y et

Flnanis: Elabaracian Duenia.

Fiui T8 Trandpans Gue uses

CE3 Generalmente, ;Qué transporte usas en el traslado de tu casa a la
escuela? (Elige una opcign)
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Figura 37 Tipo de beca

CE4 si recibes algGn apoyo para seguir estudiando, especifica el tipo de
beca. (Elige una opcion)
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CES ;Cual fue tu promedio de secundaria? (Elige una opcidn)

171 resMelas
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Firane: Elaboracan pops

P 41 Tinmps o bachileaic

CE7 En el tiempo que llevas cursando el bachillerato, tu: (Elige una
opcian)
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Fupai A2 Frormdia Bachitaralo

CEB En el bachillerato tu promedio es: (Elige una opcion)
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Fimnier Elabarackin noniz

Finws 4F Fakas g clads

CE9 ;Cudntas veces faltas a clase? (Elige una opeidn)
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CE10 Gensralmente, cuando faltae & clase ; Gudl ee la principal razdn?
[elige laz tres principalss)
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CE11 selecciona los recursos que utilizas para realizar las actividades y
tareas escolares (Elige hasta tres opciones)

1 Takdforo coliar
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Firane: Elabarasan pons

Fiwra A Taonacas de asbinbo

CE12 Genera'mente, ; Qué técnica unlizas cuando tienes que estudiar
para ser evaluado? (eligelastres principales)
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Finwi A7 Tmpo srrpiea

CE13 Generalmente, ; Cuanto tiempo empleas para la preparacion de
una evaluacion? (elige una opcion)

B Oca o bres duas arvies
B Mo b preparss pand 'S ewdisacdn
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preparadn

B irdis
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B Urss s ades

Fianie: Elabaracion noni

Fiouws dF Tiompo 0o alalirssd

CE14 Generalmente, ; Cuanto tiempo diario destinas para la elaboracion
de tus actividades escolares? (elige una opcidn)
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Fuarme: Eboracion Duopi.
Finwa AF Tiampe de sctailades
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Fuante: Eletaraciin nopia.

Las actividades que con mas frecuencia realizan los estudianles son:
Practicar algun deporte (52), aprender por si mismos (31), colaborar son sus
compafieros en las clases (25)y preguntar al profesor sobre lo gque no se entiende
(20) (ver Figura 50).
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CE16. Actividades en las que presentan mayor
habilidad

Realizar actividades deporives | I:.H_-Hﬁl
Aprender por i msmolal I 2] - (27.0%)
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Fians: Flabarasidn pronis

137 alumnos prefieren rabajar mg*gg';?s.mﬂures amigos, 116 con companeros del
mismo sexo ¥ 110 con companeras que tienen nolas altas (ver Figura 51).

Figmra 51 Prefererc e ralaia

Preferancias mas frecuentes al momento de
trabajar
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En cuanto al trabajo en equipo, la mayor cantidad de estudiantes (70)
cumplen con las tareas que se les asigna, 58 colaboran en ol desarcilo de las
actividades, 57 realizan sugerencias v 50 realizan aportaciones para meorar el
trabajo (ver Figura 52).

Fiqws 52 Anoionod gus resizan

Acciones que realizan con mayor frecuencia al
trabajar en equipo

Cumples son los tareas g e asipge ol euipe [ - (30, 5%
Colaboras en ol desarrelio de las acthvidades va... [N - (32.8%)
Aralizas sugerencias para majorar el trabajo “ 57 {329

feakzas aporteciones parg mejorar eltrabejo [N i (20.1W)
Invlertes en Li soluckin de problemas que se... NS 40- |22 5%
Coordings ¢f trabaje en eguigo yaslgnoes twreas [ 37 - (10,9%)
Proturas colabosar con lo menos posible [N 17 - [3.65%)

o b it} 3 40 50 il il ol

Fuerie: Ebbonacid oo

1.3.4 Resultados del contexto social

Aungue en general los alumnos ven gue sus comunidades cuentan con
servicios basicos como electricidad y alumbrado plblico, agua, drenaje. transporte
publico, anmenor medida centras de salud v centros deportivos, resaltan la falta de
bibliolecas publicas, casas de cultura, museos, cine, teatro y universidades {ver
Figura 53).



Finye 57 Saracins oe eorkimiad

Principales servicios con los que cuentan las

colonias yfo comunidades de los estudiantes

Agua potable I 173 {47.7%)
Trasporte pablico I 154 (615, 5%
Excuelals) I 167- (94.4(H)
Orensje [ 1567 - (0,475
Bactricidad y alumbrado pablico | 155:—1&3-1@!
Cantrals) deportive: G 13- (5%, '
Controfs] desalud N 130 (785
Intarnet R 13117 %) )
Sarvicio da limpla de basurs I 13- ;ﬁ?@ﬂj
Pargueis| y plazais| al aire libre I 114 M
Recolectisn de basurn 1%&3&&]
Meresdols] I 545 3.0 %)
Univenidedles] T 15 |14.1%) |
Ceamals) oo caltura I 3. (10.7%)
Bibliotecais) piblicas] I 32 (12.4%)
Cine I 19({10.7%
Musoos EEE 14 -{7.9%)
Teatro N 13- (6.8}

Q Nl ima 150 &0

Hmnfe® Elabamcion nrmnis.

Dentro del contéxto social se encuentra, que suceden peleas entre pandilias
¥ grupos armaﬁ:rﬂ peleas entre vecings, en manor medida violencia intrafamiliar
(ver Figura g4}
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Fipus 54 Feapece @ W comniiaacd

Sucesos presentados con mayor frecuencia dentro
de las colonias yfo comunidades que habitan

Pelnas de pandillas y grupos armados |, 34 (19730
Felea entrs vecings [N 1:- (&.E%:) \
Besconnzio o que pasa ee micomunidad [ 11- (5.1 l
Raobo a casx-habitacion [ &- [1.5%)
Yiolencla intratamilior I 5- (2.65%)
Eobo & transedntes [ &- (2.3%) f
incideate de trinsite. [ 3-|1.7%|
Abwmo sexual @ |
SRCUESTOS a

Acoso y hostigamiento sexual @

Fianie: Elaboracian nonia

153 esludiantes se sienten orgullosos de ser mexicanos, 147 sienten orgullo
por sus costumbres y tradiciones, en contraste con 86 estudiantes gue consideran
no sentirse orgullosos del nivel de dasarroilo en México y 81, no sentirse orgullosos
de la forma de ser de la gante.(ver Figura 55),

Fus 55 Oue fan ovpulioen rn-n'ml'u

Aspectos por los cuales los estudiantes sienten
mayor argullo

Ser Mexicanola) | 155 (36.4%)
" Las constumbres y tradiciones de fos mexicanos(es) [N 1:7- 63.0%)
£} nivel de desarrollo de Mésico [ 15 (15.6%)

La farma de ser de la gente [ G- (4553

0 moodd B0 &0 B0 10 140 160 180



Fime: Elabaraciin peopus.

Finalmente, dentro del contexto social de los estudiantes se encuentra que a
un gran ndmero de ellos no les gustaria vivir con enfermos de SIDA, homosexuales,
o companeros de otra religion, mostrando desconocimiento o falta de informacian al
respecto (ver Figura 56).

Figua 55 Caraclanaticss b o companarns

Caracteristicas de compafieros a los cuales los
estudiantes no les gustaria-convivir

Enferma de S04 | £ - (22.6%)
Homesexwal | 36- (20.3%)
Do atra relighon N 52 [15.1%]
Con idras politicas distintas 3 la tys N 30 (15.9%)

De aita calidad econdmica | 70 [16.4%)
Personas con alguna discapacidad MG 15 (14.1%)

indigenz (NN 21 (11.9%)
Extranjere I 18- (10.2%)
D baga condiclin scondmica I 15- [A.5%)
De otrojcolaf e piel | 11- (5.2%)

i 2 i I 20 15 £11 i Al a5
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CAPITULO II. La comprensién lectora, la gamificacién, la
tecnologia y la relacion entre ellas

Las bases tedricas que fundamentan esta investigacion se relacionan con:
comprension lectora (su proceso y estrategias) y gamificacion (sus mecanicas, sus
dinamicas y sus componentes) basada an tecnologia {tecnologias de informacion y
comunicacian} como una estrategia de aprendizaje activo, para responder a
necesidades educativas acluales, ambas dirigidas al nivel de EMS.

Para el fortalecimiento de la invesfigacion, se estudiaron las teorias de Solé
y Diaz, los cuales plantean estrategias para el mejoramients de la comprension
lectora aplicadas en res momentos (antes, durante y después), teorlas de principios
constructivistas comao las de Auvsubel, el cual propone un aprendizaje significative
partiendo de los pre saberes de los estudiantes.y de la interaceion con el conlexta,
de Piaget, que enfoca su leoria a las etapas de desarrollo del cognoscente de
acuerdo con su edad y de Vygolsky gue enfoca su teoria a el desarrcllo y

aprendizaje social. En este apartado.se ofrecen explicaciones de dichas teorias.

Se describe que es una meiodologia de aprendizaje activo y como las
tecnologias de informacidn y comunicacion (TIC) apoyan a dichas metodologias. Se

describe gamificacion come una estrategia de aprendizaje activo v sus elementos.

Finalmenie se foman algunas estralegias y algunos elementos de
gamificacion de acuerdo a los aspectos gue se quieren mejorar y dados los objetivos
planteados por la investigacion. para modelar el sistema informatico gamificado,
lomando en cuenta el proceso de comprension lectora, las estrategias de
compransion lectora y los elementos de gamificacion, apoyados por tecnologia.
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2.1 E:nmprenslﬁn lectora
2.1.1 Concepto

De acuerdo con Romane (1884), durante los primeros anos de invesligacion
sobre la compransion lectora, se tenia [a creencia en que entender lo que se leiden
voz alta era simplemente la capacidad de pronunciar correctamente las palabras.
mas tarde se llevaron a cabo pruebas experimentales, donde se observarcn las
diterencias entre sujetos y su comprension de |a lectura, tales comos el periodo de
demora en leer y lo que recordaron de (Romane, 1884, citado en'Manzano, 2000).
Con el tiempo se identificaron como dificullades de la lectura: €l desconocimiento
del significado de palabras, la discriminacion de palabras v conclusiones superfluas
de lo leido. Por lo cual, se defermina gue la lectura.es un proceso de pensamiento
activo, dinamico y de alto nivel, pues involucra‘el analisis y la organizacion de las
ideas (Thormdike, 1917).

Recientement2 y de acuerdo con Geodman (1982) se ha propuesto gue el
proceso de lectura es universal y .aplicable a todas las lenguas, dénde el
pensamianto vy el lenguaje son los elementos principales en la dindmica (Goodman,
1882). Sequeira (citado en SEP, 2001) defire la lectura como "un proceso auto
dirigido por un leclor que-extrae del texto un significado previamente codificado por
un escnlor, donde & lectura implica un conjunlo de faclores vy elemenlos
fundamentales que daran lugar a una multiplicidad de estralegias que ayudan a
solucionear problamas que surgen en el momento de leer” (p. 85).

De lo anterior se define a la lectura como un procedimiento voluntario,
estratégico, activo, dindmico y multifactorial, para solucionar el relo de significar o
inferpretar un lenguaje codificado en escritura, donde ese procedimienio implica el
uso de diversas estrategias que ayudan a solucionar los problemas presentados al
momento de leer.

Existe una diferancia entre leer y comprender lo leido, leer es reconocer las
palabras codificadas mediante la escrilura v la comprension implica procesos
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cogritivos mas profundos (Carrasco, 2003). De acuerdo con Dubois (1991), en los
ulimos cincuenta anos de investigacion sobre los procesos de lectura han
sobresalido tres concepciones: como fransferencia de informacion, come proceso
Interactivo ¥ como proceso transaccional (Dubois, 1991),

La lectura comao transferencia de informacion esia dividida en tres niveles: el
reconocimienio, la comprension (3 su vez la comprension reguiere de. thes
habilidades: entender el texio, la inferencia y la lectura critica) y la evaluacion.de las
palabrag, la lectura como proceso interactivo que se da entre el pensamiento y el
lenguaje y la leclura como proceso transaccional se da entre el lextay la persona
que lee (Dubois, 1991).

Esta Investigacion aborda los procesos de leclura desde el enfoque
transaccional (constructivista), con bases en el modelo-psicolingdistico y el moedelo
esquematico. A continuacion se enuncian a los principales autoresias) gue

contribuyeron al desarmrolio de este enfoque.

Uno de los maximos representantes del modelo peicolingfistico es Kenneth
Goodman, quien afirma que el lenguaje es el elemento pnncipal del proceso de
lectura, donde el lector interactia con el texto mediante los procesos cognitivos del
lenguaje, uvtlizando los conceptos linglisticos para comprender lo que se lee
(Goodman, 1982). El modela psicolinglistico resalta la interpretacion subjetiva del
lector al interactuaricon'eltexto y con la mente del autor {Dubois, 1991), reabrmando

esta premisa, se infiere que es el lector quién construye el significade del texto.

Durante el proceso de interaccion entre el texto v el lector, se da la integracion
de los canocimientos pravios, con la informacion del texto, creando un conocimianto
nuewo.. De ahi que e modelo tedrico de los esguemas considera el proceso de
lectura como una interaccion mental entre lactor y texto (Heimlich & Pitteiman,
1990). Se concibe el esquema como la estructura que contiene la informacion de
los conceptos genéricos guardados en la memoria de las personas, representando
un conocimiento previo al momento de leer (Rumelbart & McClelland, 1881).
Durante el proceso de comprension lectora, éstos esquemas se inlegran con la
informacion del texto, hallando una configuracién adecuada entre esguemas de
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informacion es posible 1a comprension del texto, por este motivo los esquamas estan
sujelos a la transformacion constante, pues cuando reciben nueva informacién se
reestructuran y ajustan para parfeccionarse. (Heimlich & Pittelman. 1990),

En el modelo fransaccional, se describe la lectura como un proceso reciproco
entre &l lactor y el texto, del cual surge una interpretacion creada por el lector, |2
cual es mayor a la suma de las partes de la memoria del lector y de las linsas del
texto, 85 decir un conocimiento completamente nuevo (Rosenblatt, 1985). Otro
glemento imponante de éste modelo es &l contexio, el cual determing en gran
medida el significads creado entre el lector y el lexto (Calrney, 1952).

De acuerdo con Schraw {1996), existen tres etapas enel proceso de lectura:
transmision (el significado es fransmitido de manera directa del autor al lector), la
traslacion {decodificacion del mensaje) y la transaccion, se ha concluido gue el
modelo fransaccional esta basado en |a diversidad que adquiere la compransian de
un texio, ya gue un mismo texto puede tener distintos significados para diferentes
lectores (independientemente del contenido textual o intencional del autor), el
contexto partcular y conocimientos, previos de las personas interviensn en la
construccién del significado de lof lelgo, acorde a los cbjetivas de sus situacion
actual. (Schraw, 1996).

De manera similar, Hernandez (2008), ha identificado Ires teorias en los

procesos de lectura de estudianies de secundana:

« RHeproduccionista: Se recurre al texto coma la fuente de transmision de un
conogimiento, cuyo conlenido es reproducido fielmente.

= |nterpretativa: De manera subjetiva, el lector busca el significado del texto,
intentando reproducir el mensaje onginal del texio.

« Constructiva: Los significados son construidos por el lector, tomando en
cuenta lo que el autor dice en el texto, asumiendo pensamientos criticos para
valorar los contenidos. La meta en la comprension lectora s la comunicacion
(Hernandez, 2008).
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De igual manera, Velez (2008) hace una clasificacion similar &8 la anterior, &n la cual
son identificadas wres 1eorias. por medio de autobiografias de estudiantes
universitanos:

= |a lectura @s un conjunto de habiidades desamrolladas en el fenomenc
observable de decodificacion de un texio.

= Lalectura es un proceso interactivo, donde la informacion es procesada por
los esguemas del sujeto para interpretar los simbolos.

» La lectura es un proceso transaccional dénde no pueden ser separados al
contexto del lector, por lo tanto la interpretacion es un procedimiento ciclico
[Velez & Rapettl, 2008).

En ®©rminos comparativos, las clasificaciones wdescritas (Dubois, 1991;
Schraw & Bruning, 1996, Schraw, 2000; Velez, 2006, Hernandez, 2008) presentan
similtudes en cuanto a que los diversos autoies reconocen tres enfoques: un
enfogue de transmision (reproduccionista-Conjunto de habilidades-lineal). un
enfogue interpretativo {interactivo-de translacion) y un tercer enfoque transaccional
(constructivista).

Esta investigacion aborda los procasos de lectura desde un enfogque que es
compatible con el construclivista, ya que de acurdo con los autores mencicnados.
el proceso de compransiGn lectora s un proceso de interaccion en el que el lector
construye el sentidodel texto, haciendo del proceso, un proceso activo en el cual
los estudiantes intégran sus conocimientos previos con la informacion del texto para
construir nuevos conocimientos, tomando a la lectura como una herramienta de
aprendizaje que sirven al estudiante para el desarrollo de habllidades cognitivas.

Un estudio realizado por la Asociacidn Internacional para la Evaluacion de
las habilidades Educativas (IEA), acufio el término capacidad lectora, ya que
considera no debe ser entendido como una simple decodificacion, es un concepto
mas profundo v su objetivo principal es la aplicacion de la lectura en situaciones
diversas para distintos fines. La |EA detine a la formacion lectora como |a habilidad
de comprender y usar las formas de lenguaje escrito, Otiles para la vida en sociedad,
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que son valoradas por el propio individuo. Mientras que, l1a OCDE para &l estudio
PISA define la capacidad leclora como competencia y sefala gque la comprension,
evaluacion, reflexion y compromiso con los textos fienen el fin de alcanzar las metas
propias, desarrollar el conocimiento y el potencial personal, para participar en
sociedad (OCDE, 2017a).

La presente investigacion se enfoca especificameanta en comprension lectora
para referirse so0l0 & uno de las habilidades que requiere la competencia lectora
como lo define la OCDE.

La comprension leclora s un proceso que se construye y desarrofla debido
a los aportes del texte y por el conocimiento previe del lectar,"es decir, el leclor
participa activamente en la construccion o reconstruccién.del significado inicial del
autor, poniendo en accidn una serie de procesos mentales, A partir da ello, |a
comprension lectora se produce, en la interaction gue posee el lector con &l texto

bajo un contexto determinado.

Gdmez {1997) citado en Peronard (1999), propone que para que se produzca
el acto de comprension, es necegario que el sujeto o lector desarrclle algunas
habilidades como: la intension, de comprender el texto; las competencias
pragmaticas requeridas; deminar un marco de referencia de contenidos; hallar el
mensaje intencionado por el autor; wtilizar las lacticas, estrategias y habilidades
adecuadas: integrar la comprendido en sus propios dominios intelectuales; y
distinguir entre/Jo.encontrado en el lexto v los aporles de sus propios esquemas
culturales {Peronard, 1999). Bajo estas condiciones planteadas, es posible ooservar
las divefsas interacciones gue realiza el lector durante el contacto con el texto.
Asimismo, Gomez (1997) pestula que el procesc aciivo realizado por el sujeto
dependara, de la potencialidad e individualidad del mismao.



2.1.2 Praceso de mmpranslﬁn lectora

De acuerdo con Solé, las fases para desarrollar la comprension lectora son:
antes, durants y después de |a lectura (Solé, 19594|. Existe un acuerdo entre los
investigadores sobre las aclividades que los lectores ejercen en cada una de estas
fases. Antes de la lactura se da la activacion de lbs conocmientos previos, la
rememaoracion de vivenclas y experiencias con relacion al texlo, que son nagesarias
en la comprension. Durante la lectura, los sujetos participan activamente en la
construccion del texto, atendiendo a si se cumplen las previsiones realizadas por él
(Mendoza & Villanueva, 2003), la fase durante la lectura, es fundamental en la
construccion de significado hecha por el sujeto lector, Finalmente, la fase después
de la lectura supone la continuacidn del proceso de construccidn del significado:
replanteando las ideas y conclusiones criticas y argumentativas, a justificar las
inferencias establecidas (Mendoza & Villanueva, 2003). En este sentido, las lases
sa constituyan como una de las estrategias mas importantes ya gue permiten
observar las diversas etapas gue desarrglla la-comprension; desde el planteamiento
de hipotesis, pasando por la construccion de sentido y significado, y finalmente
poder evaluar el proceso lector, eomprobando que esas hipotesis establecidas se
respondan en funcion del sentide gue pretende entregar el autor del texto planteado.

Los procesos de lacomprension lectora, la sitdan como la agrupacién de una
serie de habilidades de pansamiento que van mas alla de la decodificacian, dichas
habilidades dan cuenta gue en el proceso lector intervienen el lectar, el texto, su
forma y conlenido. Para Solé (2000), & lector recurre a sus expeclalivas y
conocimientos previos, puesto gque para leer se necesita simulldneaments
degodificar y aportar al texto nuestros objetivos. ideas, experiencias e implica un
proceso de prediccion e interaccion continda, que se apoya en la informacion del

texto y las propias vivencias.

La comprension lectora es un desamolio conltinuo en el lecior, que va

progresando en las habilidades y que se acercan a las de caracter superior, ésta
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posee niveles de operaciones que los sujetos realizan al leer, las cuales se van
mejorando en la medida que se enfrenta a la leciura comprensiva.

Rioseco y Ziliani (1998) citados en Caceres, Donoso y Guzman (2012),
fundamentan la taxonomia de Barret (1968}, qusen propone ordenar 10s niveles de
compransién can una taxonomia de ocho habilidades progresivas. En la Tabla 3 se
muestra una sintesis del tratamiento de estos autores para las habilidades
progresivas (Caceres, Donoso, & Guzman, 2012),

fatda J NRARRS D OSIRTONDF 18 COMTEIIYLEO IRCTONS RETT I Fananomia o Same,

P [ Ellechor:
Compransida Literal | Aprence la infarmacidn sxplicita del texto,
Puede regordar informacion presentada en

Retencion de la Informacidn
forma. axplicta

Pugde ordenar elementos v explicer las
IFB!.IIT'IBS- qu se dan entre esios,
Se hace medianle B comparacion de idsas

Crganizacion de la Informacién

Inferencia
| presentadas en el texto & deas proplas.
" | Hace una reordenacién personal de la
Interpratacion : : ; .
| informacion del texto y busca ol propio senfido.
. Farmula juicios basandoss en experencias y
Valorackdn

| valoras,

Hace fransferencia de las ideas que presenta

Graacidn al fexlo, incorporandoss a los personajas v 8
alras slluackanes parecidas,

. Ez conscionte da e pases gue spusd el

| pensamiento para poder comprender [a

lectura, es decir, poder supervisar v controlar

| &l propio procesa de pensamiento que io lleva

a la comprension. Todas las desirezas

Metacognicion

| antenones estan inchedas




Flanfe: ERdarasidn pusois & naviy da [ Cacanes of al. 20712

Los niveles de comprenszién lectora relnen las antes mencionadas
habilidades de pensamiento. Para Perez (2005), el lector avanza de un nivel a ofrg
en la medida que afianza sus destrezas v s hace consciante de sus procesos. Lo
anteror es de suma relevancia para el modelado del sistema informéatico gamificado
propuesto en esta investigacion ya que cada uno de los niveles de comprensién
lectora serd ulilizado como un nivel de progreso dentro de la experiencla gamiticada.
Cada nivel del sistema gamificado presenta lecturas de acuerdo al grado de
complejidad de cada nivel de comprension y presenta ejercicios ufilizando las
tecnicas que apoyan las estrategias de comprension lectora. A continuacion, se
describen dichas estrategias y técnicas.

De acuerdo con {Caceres et al., 2012) el'aprendizaje de la lectura supone
una serie de operaciones cognitivas que selraducen entre otras en el empleo de
memorizacion, seleccidn, adquisicion, almacenamiento y recuperacién de |a
informacion, como también estas operaciones van acompanadas de un proceso
atective, los cuales pueden estimular, propiciar y reforzar los aprendizajes, como
tambien pueden debilitario.

Estos procesps’ afectivos dirigen aspecios centrales como interés vy
molivacitn de un sujato hacia una tarea, la motivacién intrinseca por aprender asla
actividad, la autoconfianza, la asertividad en la solucion de problemas, entre ofras.

En el proceso de aprendizaje se desarrolla una autorregulacion por parte del
syjato, el cual le parmite adguirir nuevos conocimientos utilizando tanto los procesos
cogritives como afectivas. Asl, el sujeto para realizar una actividad de forma eficaz
debe ufilizar tanto las operacionas cognilivas gue conlleva la actividad, como
lamiién ser capaz de recondcer SUS proplas recursos cognitives que compatibilizan
con la tarea que se quiere realizar.






2.1.3 Proceso de aprendizaje

El aprendizaje requiere un doble proceso cognilivo, debe planear las
estrategias a utilizar y verificar la actividad cognoscitiva. Si una persona es capaz
de reconocer y anticipar los retos gue enfrenta para |a realizacidn exitosa, también
implica un proceso de autorregulacion, para aplicar determinadas estrategias de
aprendizaje sobre una actividad; este proceso de elaboracion de un conccimiento
nuevo sobre el propio conocmiento se denomina metacognicion v se_desarolia
como una de las habilidades de pensamienio mas complejas (Kiimenka, 2009)

Para Fravel (1976) citado en Moss [1987), metacognicidon €3 un conocimiento
0 proceso cognitivo que loma como su objeto cualguier.aspecio de iniciativa. Se le
llama metacognicidn por el significade que es la cognieidn sobre la cognician. Y
corresponde a la idea de Vigotsky scbre un individuo eapaz de manejar y dirigir de
forma conscienle las habilidades que conforman su mente. Esie conceplo en el
estudio de la comprension lectora implica entonces, la metacomprension, es dearr.
un individuo capaz de monitorear sulectura y su comprension de forma consciente
(Moss, 1987).

Dentro de los modeélos de metacomprension, esta el propuesto por Ann
Brown en 1978, integrado por cualro componentes:

« El tipe _de texto. se refiere a los conocimignios que permiten
individualizar las caracteristicas de éste y gue tienen influencia en el
proceso de comprensidn, como su estructura, la dificultad semantica
¥ sintactica, el léxico técnica, entra otros.

» Laconsigna, se refiere a o requerido v 18 finalidad para lo que se lee

» Las esirategias se refieren a las diversas formas que se pueden utilizar
y aplicar durante la lectura para oblener una mejor comprension
{lectura rapida, analitica, eritica).

» Y las caracteristicas de los lectores. pueden ser de diestros o malos
keclores y la conciencla de la propia motivacion del control sobre el
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contenido; donde un buen lector sera aquel que conoce &l contaxto de
o que esta leyendo y que es capaz de hacer predicciongs, interpretar
v poner en relacion la informacion recién adquirida con la ya poseida
{Marti, 2017).

Dichos componentes. al interactuar entre ellos mismos, influencian [
comprension del texto escrilo, Lo anterior es de vilal importancia para el modelado
del sistema informatico gamificado propuesto ya que se reguiere conocer los tipos
de texto adecuados para presentar, los objefivos de lectura, las estrategias de
comprensian y las técnicas de apoyo las estrategias. A confinuacian, se presentan
las estralegias de comprensicn lectora,

2.1.4 Esfrategias de comprension lectora

El cormprender fambién se puede ensenar y-una forma de cullivar la comprension
es ensefar y desamollar estrategias de lectre (Carrasco, 2003). Una estrategia se
refiere a una accion cognitiva, consciente y deliberada, gue se implementa para
alcanzar un objetivo determinadaren una situacion concreta, es decir, es variable y
opcional (Maturano; Soliveres, M; A, y Macias, 2002).

Ortiz (2006}, basandose en las propuestas de Goodman, Solé y Rosenblatt,
define a las estrategias cognitivas de lectura como operaciones mentales gue
ejecutan los leciores al construir el sentide de un texto. Dichas cperaciones
mentales se activan antes de comenzar a leer por que se adaptan al objetivo de la
lectura & al tipo de texio: descriptivo, argumentativo. expositivo, narrativo,
conversacional, La autora presania una clasllicaciin de las estralegias cognilivas
de lectura: musstreo y seleccién, formulacion, refutacidn y verificacion de hipdlesis.
estrategias de supresian, seleccion, ampliacion y generalizacion de informacian
(Ortiz, 2006). En la Tabla 4 se describen.



Taina 4 GRASITCANTT 08 A5 FETERQLES COQIRER 08 Mo,

Ezirategia Deszcripoidn
Muestreo y Seleccion El lector, o acusrde con SU propasils de leclura y
Ing conoaimienos previos. ssleccona 3
infarmacitn gue ke ssrd mas U8 ¥ comeenients a
iraves de la ohsevacsin cuidadosa del material de

beclura.
Formulacidn, refutacion y verificacion de El teclor predice & inflare nformacsdn, identifica las
hipétasis pastas que e proporciona ol beo para s

comorensibn, delecta & estd entendsendo ka
leriung y supera los obsticulos de compronsian,
Estrategias de supresien, seleccion, Pemnilen suprimir i imglevante para sonstner la

ampliscion y generalizacion de la informacion  Miarmaciin nuclear dal taxdn con i intengian de
gpnvirge da ella, de acuardo con of propoeio de ia

beclura,

Fuente: Elaboracion propa @ padr o@ Onhz (20061

De manera simidar y con fines didacticos, Diaz Bamga (2002) agrupa las
estrategias para desarrollar la comprengidn lectora en tres clases: antes de la
lectura, durante y al final de ella. Define.gue el lector, antes de leer, debe activar
sus esquemas cognitivos ulilizandolas sefales que ofrece el texto (titulo, subfitulo,
Imageneas, negrita, cuadros) con los cuales elaborara mapas o redes semanticas.
Asi mismo, mientras lee confronia sus esquemas con las ideas del lexio y su
propdsito debe ser ir asoclando lo que éste dice con lo que sabe para confirmar o
refutar sus hipdtesis. ‘Después de leer busca lograr una representacion global e
infegrada de los contenidos del lexio elaborando resimenes, esquemas, mapas
conceptuales, mapas crganizativos (Diaz, 2007; citado en Navarro, 2012).

sole (1594) recomienda que cuando se inicia una lectura se acoslumbre &
contastar las siguientes preguntas en cada uno de las etapas del proceso. Antes de
ladectura; ;Para qué voy a leer? {Determinar los objetivos de la lectura), JQué sé
de este texto? (Activar el conocimiento previo), 2De qué trata este texto? y jOUE
me dice su estructura? (Formular hipotesis y hacer predicciones sobre el texto).
Durante fa lectura: formular hipdtesis v hacer predicciones sobre el texto, formular
preguntas sobre lo leido, aclarar posibles dudas acerca del texto, resumir el texto,
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leer de nuevo pares contusas, consultar el diccionario, pansar en voz alta para
asegurar la comprension, crear imagenaes mentales para visualizar descripciones
vagas. Despues de |a lectura: hacer restimenes, formular y responder preguntas,
recontar, utilizar organizadores graficos (Sode, 1994).

Lo anterior se toma en cuenta para el modelado del sistema informatce
gamificado, introduciendo fas preguntas explicitas al modelo de manera gue al
estudiante le aparezcan las preguntas en cada momento de su lectura (antes
durante y después), sin importar el nivel de comprensien (nivel de progreso en !

sistema gamificado) en el que se encuentre.

En la Tabla 5 se muestra una sintesis de algunas estrategias que seran
tomadas para implementar en &l modelo. Las estrategias tormadas para ensenar a
cultivar la comprension lectora son: las inferencias, la formulacion de hipotesis y
pradiccionas, la formulacidon de preguntas, la.dencminada KWL Y la lectura rapida
o skimming.

Taia 3 Exfratagis pars B ensedisz o8 b comoenginecioe.



Estrategia Descripcidn
E= comprander akglin aspects detarmnado del
texta a pardir del sigriticads dal resio.
Conziastan en estshlacar hipdtesis ajistadas y
razomablas ¥ haces pregunlas sobre ko gue Se
Va-a ancantrar an & lexlo, omandd an cusits

Inferencias

Foemulzacion de hipotesis v predicciones

Ig experencia del legtor.

Se loma en cuenia el objetivo da Ta-lectura,
para hacer preguntas gue (esfenulen log
niveles mas gitos del pensamienio ¥ que
promuevan el aprendizaje y permitan que el
estudiante aplique analice, sintetice y evalie
Ia informacidn.

Formulaciin de preguntas

Liiliza praguntse que permiten habiltar el

KWL ConoSmdents pravio ded lectar y desamollar ol
interés por la lectura antes de comenzana.
Cansiste an leer 5040 1a primera orgcion de
chda parrafo, para Mentificar los puntos mas

Lectura répkda o skimming importantes v &al poder planificar su eetura

intensiva ded texto. establaciendo un objativa
da lactura.

Fuanie: Elabarachan Do & pavd oaf Udoaras of al . 2018

Eg avidente gue hay coincidencias entre los planteamientos didacticos que
hacen los aulores. Sin embargo, s oportuno sefalar que Ortiz (2004) hace enfasis
an lo’ relacionado con la metacognicion y afirma que en el proceso de lectura las

estrategias interactdan y se apoyan unas a ofras.

El objetivo de las eslralegias es que los leclores analicen sus propias ideas
y elaboraciones, conociendo, manejandoe y siendo canscientes de las estrategias a
usar para construir significados a partir de su lectura. Lo anterior, le permilira al
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lector producir un nuevo lexto que amplié ia informacion del 1exto onginal, con un
propdsilo espacifico y dirigido a una audiencia determinada.

De acuerdo con Solé (2006) v MNavarro (2012}, es necesaric ensenar
eslrategias de comprensian lectora de manera explicita, es decir, como contenidos
de ensenanza. Dado lo anterior y debido & que se busca que los estudiantes de
EMS desarollen su comprension leclora, es indispensable gue sean conscienles
de las esfrategias que utilizan para el cumplimiento de sus objetivos de comprension
lectora, haciendo primordial la ensefianza de las mismas. La aplicacian de estas
estrategias en el modelo propuesto ayudard a los estudiantes a leer de mode activo,
sin importan que lanto se equivoquen, ya que podran seguir nlentando hasta lograr
sus objetivos, pudiends comprender una variedad de texios, (Navarra, 2012).

2.1.5 Técnicas que apoyan a las estrategias de comprension leclora

Aunado a lo anterior, existen lambén lecnicas que apoyan a las estralegias
para la ensefanza de la comprensidn lectora. Algunas de ellas son: la técnica Cloze,
la taxonomia de Barret. la faxonomia de Ratael y |2 tacnica de los conaectores. En la
Tabla 6 se prasenta una sintesis de estas lécnicas que se ulilizaran en el modelo
propuesto.

18€va 6 CEvaragas pan s ensansnza 0o by cOmovensin Bofors

Técnhca Dascripcion

Caonsiste en la omision de algunas palabras
de un texdn, conservandn ia primera y UHma
oracian o parrafo del texdo. Promueve los
Cloza ;
procedimentos esanciales de la leciura coma
&5 i@ anficipacion, inferencia v resclucidan de

problemas.



Fropone desarroilar la comprensisn lecions,

por medio de & niveles: Comprension Literal,

Taxonomia da Bamett retencicn de la informacion, organizacién de
la informacidn, inferancia, inferprefacdn,

valoracidn croacidn, matacognicidn.

Se basza en la relacion antre pragunta y
respuesia. Propone qua los estudianies
respondan preguntas de diterentes niveles
cognitivos. Las respusstas ayudan a los
estuckantes a pensar sobra@llipe e
infoemacin qua contiens sl axio,

Taxonomia ce Aalas

Da énasis a las expadiencias previas, con el
Conecloras obgato de que a pertirde allas s& busque la
compransian del texdo qua se lea.

Fuene! Eladoracidn peopis & parly oe [ Cacanas & gl 2012

Las técnicas descritas anterdormente son utilizadas para crear lgs ejercicios
de comprension lectora que se presentaran al jugador después de haber realizado
la leclura acorde al nivel en |_E.-1-que S8 encuentra.

La Figura 5_?’( pmféahta un esquema que muestra las relaciones entre los
conceplos descrilos anteriormente, especiflicamenie de las relaciones que se dan
en el proceso-de comprension lectora y los elementos que se toman para el modelo,

Fmﬂﬁmdn povRreyTRIan keclara,
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Fiopme: Elaboracidn o
El presente trabajo tema en cuenta el proceso de leclura, las estrategias y
las tecnicas qgue favorecen a la comprension lectora y [as integra en un modelo de
sistema informatico gue ensene de manera explicita las distintas esirategias de
comprensidn lectora en estudiantes de EMS, especificamente en los alumnos de
primer semesire del CECYTEQ San Juan del Rio.

Con lo anterior, 22 empieza a trabajar en |a construccidn del diagramado del
modelo de apoyo a la comprension lectora, agregando las estrategias ylas técnicas
descrilas al igual gue los niveles de comprension. Esle trabajo aborda 1a lectura
desde un enfogue gue es compatible con el comstructivisia apoyado por una
estrategia de aprendizaje activo, especificamente |la ‘estralegia de gamificacion
apoyada por tecnologia. En el siguiente capilulo™se describe que es5 una
mefodologia de aprendizaje active y como algunas de éstas se apoyan en la
utilizacion de las TIC.
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2.2 Metodologias activas para el aprendizaje

Segun G, Gibbs (1998) v M, Prosser y K, Trigwell (2017) las metodologias
aclivas se refieren al ejercicio en el cual los estudiantes aprenden haciendo e
invalucran un tipo de educacion completamente enfocado en el ral del estudiants
como constructor de su propio conocimiento. Las metodologias activas ' de
aprendizaje surgen coma una allernativa al esquema magistral de ensenanza, en
donde el actor principal es un instructor y eéste es guien ofrece el conocimiento al
esludiante el cual en el esquema magistral, es un sujeto pasivo((Gibbs, 1988,
Prosser & Trigwsll, 2017},

Dentro de |a literatura que describe el éxito de las metodologias activas como
herramientas para el aprendizaje en cualquier area se puede destacar a Biggs
(2003). Para gue el aprendizaje sea un proceso-constructivo y no receptivo C.
Monarao y J. Pozo (2003} afirman gue las metodologias mas apropiadas son
aguellas gue centran su atencidn en el estudiante v no en el docente con las cuales
ze pretende fomentar y garantizar un compromiso individual, logrando que los
alumnes sean prolagonistas de su aprendizaje y lo construyan formandose crilerios
propios (Gargalio, 2003). Las metodologias activas también pueden apoyarse en la
utilizacion de las TIC (Fainbolc et al., 2008).

De acuerdo con Rodriguez, Maya, y Jaén (2012) el modelo de ensenfanza-
aprendizaje/gue propone el constructivismo es equivalente al aprendizaje activo y
sostione la idea de gue deben crearse espacios de reflaxién en los que el estudiante
llegua a ser mas consciente de su propio aprendizaje (Rodriguez, Maya, & Jaan,
204.2%: Con los espaclos de reflexidn se promueve la adquisicidn de habilidades que
permiten a los estudiantes juzgar la dificultad de los problemas, saber cuando ulilizar
eslrategias para comprender la informacidn v poder evaluar su progreso en la
adquisicion del conocimiento.



De lo anterior se destaca la importancia de las metodologias activas de
aprendizaje y participacidn directa y dinamica en el proceso de ensenanza-
aprendizaje, de tal manera gue los estudiantes logren un aprendizaje significativo
mediante su propia investigacion donde muestre sus aplitudes y actituges en un
ambiente de curiosidad y permitan al docante moverse en un ambiente de
experimentacion e investigacion.

Aunado a lo anterior, las metodologias activas de aprendizaje se
desenvuelven en espacios de reflexion creando ambientes de aprendizaje. De
acuerdo con Jaramillo, Ordonez, Castellanos & Castaneda (2005) un ambiente de
aprendizaje es un espacio disefado por el profesor con @i fin de crear las
condiciones necesarias para que ocurran procesgs. de aprendizaje en los
estudiantes. En este sentido v con &l fin de trascender el espacio fisico. el tiempo
de clase, promover experiencias significativas,, abordar nuevas altemativas
pedagogicas y mejorar las oportunidades. de “aprendizaje, muchos de estos
ambientes de aprendizaje aprovechan las TIG como apoyo.

De entre los muchos factores ghe influyen en los ambientes de aprendizaje,
tres son fundamentales: El profesar, el estudiante y las tecnologias de la informacion

¥ las comunicaciones (T1C).

El rol del docenta: a) Debe ser onentador, facilitador, investigador y asesor
del aprendizaje; b) Debe tener conocimienio o familiarizarse con una variedad de
métodos para apliearlos de acuerdo a las areas especificas; ¢) Debe ser un agente
que ensene a aprender al alumno y no a hacer o que el docente guiera que el
alumne haga; d) Debe ser un organizador y planificador del curriculo de su maleria
o asignatura; e) Debe definir con claridad la pertinencia, los objetvos generales y
gspecificos de la matera; f) Debe ser un evaluador no solo un examinador.

El rol del alumno: a) Debe ser protagonista principal del proceso interactivo
en el aula. b) Debe dar mas importancia a la actividad que tienen que ejacutar en e/
aula por lo 1anto debe reunir las siquientes caracteristicas. activo, participativo,



colaborador, gestor de lo que debe aprender, planiticar que debe aprendear, como
debe aprender y que necesita aprender; ¢) Tiene gue querer aprender; ¢) Debe
demaostrar voluntad, motivacion interna, libertad, responsabilidad y sentimientos
para adquirir nuevos conocimientos, fj Debe organizar su tiempo y aprovechario; g)
Debe reunirse con sus companeros para discutir ideas, organizarlas, resumirlas y
presgntarlas. A continuacian se considera el tercer factor.

2.2.1 Influencia de Tecnologias de informacion y comunicacion en
metodologias de aprendizaje activo.

Como se menciond, las metodologias activas tambigén se apoyan en la
utilizacién de las TIC. En este sentido, P. Jaramillo, P, Castafieda y M. Pimienta
(2003) describen a las TIC como aquellas herramignias basadas en la tecnologia
digital que involucran a la computadora y a internat, y.permiten almacenar, procesar,
recuperar, transmitir y presentar cantidades masivas de informacion. En el concepto
de TIC los autores Incluyen las aplicaciones utilizadas por las computadoras para
facilitar y gestionar informacién (software, bases de datos, multimedia, elc.), asi
como las nuevas tecnologias alrededor de Internet (foros, chat, listas de distribucian
y plataformas para e-learning). For ofro lado, describen al material digital (Softwara)
como los programas o aplicaciones utiizadas por las computadoras para faciliar y
gestionar informacian. Los autores aclaran que el uso del émmino TIC engloba
ambos conceptos (Jaramillo et al., 2009).

En elmamco de las metodologias aclivas, son varios tos usos de las TIC que
se han identificado para apoyar el aprendizaje v la ensefanza, de la misma manera
son varias-las clasificaciones que se han propuesto sobre dichos usos. Orjuela
(2010) realiza una compilacion importante d2 modelos de integracion de TIC dentro
del ambito pedagdgico que se han usado en diferentes contextos educativos, entre
estos resallan los siguientes fases: a) Pre-integracion: el docente hace uso de las
TIC para incrementar su productividad personal en labores comunicacion, talleres
y examenes; almacena y organiza informacion de estudiantes; mantiene registro de

calificaciones; sa comunica por corren electronico, y utiliza internat para localizar



diversos recursos de las clases; b) Instruccion dirigida: &l docente utiliza las TIC
como  harramienta de instruccion  programada para que sus esludiantes se
entrenen con practicas, tutoriales y software de ejercicio; ¢) Integracion basica: el
docente emplea las TIC en la elaboracion de materiales para sus estudiantes:
ademas utiliza computadores, software y video para enrguecer sus clases; d)
Integracion media: el docente solicita a los estudiantes utilizar diferentas
Rerramientas informaticas y na Informaticas para realizar trabajos de clase; &)
Integracion avanzada: =l docente aprovecha las TIC y usa metodologias de
aprendizaje activo para realizar proyecios de clase enfocados en gl curriculo y
lograr mejoras en el aprendizaje de sus estudiantes (ver Tabla 7).

Tabis 7 Modelns de segracki te TIC an Amiatas pedagigicos

Maodelo de integracion de TIC an ambito pedagogico El' docente utiliza las TIC:
Bre-integracidn Para Inerementar prodeciividad personal.

Ciggno herrambenta de instrucckin programada

tnstruccetan dirigida ; ;
para enleenamiento de estudiantes,

Para elaboracicn de materiakes gue

EvtegraciGn basica :
enriguedcan su clasea.

Como herramientas basicas que el estudiante

Mtegracitn media P
= debe de manejar,

Fara utlizar metedobogias de aprendizaje

Integracionavianzada
e activa

Finanie: Elnbonacian pamper basade e Onuee (2070}

De manera similar, Hooper & Rieber (1995) citades en Praettel y Ruiz
(201.8), senalan las distintas formas en que los docentes usan las TIC (ver Tabla 8)
en sus labores o intereses: a) Familiarizacion: los docentes aprenden a usar el
computador y algunos programas, pero solo los utiliza en labores personales; b)
Utilizacién: los docenles usan las TIC en labores educativas de indole
administrativa sin articularlas a propasitos padagdgicos: ¢) Integracion: usan las
TIC para apoyar su labor docente en lareas y responsabilidades definidas dentro de
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los planes de curso; d) Reorientacion: el docente por medio de las TIC facilita
ambientes de aprendizaje para gue sus estudianies construyan saberes o©
conocimientos; e) Evolucion: los docentes actualizan permansnta su practica
pedagdgica con las nuevas herramientas tecnolagicas gue van surgiendo y teniendo
claro como aprenden las personas, (Prettel & Ruiz, 2018).

Tubla 8 Modalss de infegracion de TIC an dmititos pecagigiens

Etapas de utilizacidn de TIC Usas quee dan los docentesa las TIC

Aprendien a wsar la complatadora y algunos

Familliarizacitn
prograrmas para Wio persgmal

En lzbores egutaiivas de ndole administratva sin

Utiizaciin
articulartasa propositos pedagogicos,

it ” Para apéyar cu labor docents an tareas definidas

ntegrachon

& dentro de los plane: de cursa.
. . . .
. it Ficllrt:a ambientes de auramﬁmi.e* para Que sus

estudiantes construyan conoamientos
Adogtan nuevas herramientas tecnobligicas

Evalucidn of v

tienen clare como aprenden |as personas.

Elpboraciin progie basads e Hooper 4 Riaber (THE5)

Kozma (1994, en Achacoso, 2003) considera que las TIC facilitan que el
procesn- de aprendizaje se lleve a cabo. Este autor considera que aprender s un
proceso activo, constructivo, cognitivo v social mediante el cual el aprendiz maneja
en forma esfratégica recursos cognitivos, fisicos v sociales para crear nuevo
conocimiento, interactuando con informacidn del entorno e integrandola con
informacion aimacenada en su memoria, aclividades que pueden ser mas faciles de
llevar si son apoyadas por las TIC.



Jaramillo, Castaneda y Fimienta (200%3), analizan la etectividad del uso de
TIC para ayudar a los estudianles a aprender y sostienen que las TIC son
consideradas como elementos que favorecen las estrategias pedagogicas y
enriguacen el ambients de aprendizaje. El éxito dependera de la forma como se
integren a cada ambiente de aprendizaje.

Partiendo del rol d2l docente-alumne y de la influencia de las TIC se puede
manifestar que el proceso de ensenanza — aprendizaje dentro y fuera del aula, se
prasenta de forma interactiva, didactica, comprometida, exigente y comunigativa de
tal manera que tanto docentes como alumnog deben mostrar gl mayor Interés

posible en este proceso.

Segun Learreta (2016) los objetivos que se pretenden conseguir con la
metodologia activa se basan en hacer que los individuos: a) Se conviertan en los
responsables de su propio aprendizaje, desarrollande habilidades de blsqueda,
seleccion, andlisis y evaluacion de la informacian; b) Parlicipen en actividades que
les permitan intercambiar exparencias y opitianes con sus companeras; ¢) Lleven
a cabo procesos de reflexidn sobra lo que-hacen, cdmo o hacen y qué resultados
logran; d) Tengan conciencia de su enlomo a lravés de actlividades, como trabajos
de proyectos o estudios de casos; e} Desarrollen aspectos como la autonomia, el
pensamiento critico, actitudes colaborativas, destreras profesionales y capacidad
de autoevaluacion; fy Desarrollen la conciencia grupal y la reflexion individual y
colectiva de la realidad cotidiana. Las TIC ayudan en tode momento a conseguir los
objetivos que plantea la metodologia activa.

Segln Glaser (2013) existen diferentes tipos de meifodologias activas para
esta nuava era de aprendizaje, las cuales son: a) Clase inverlida; b) Gamificacidn;
c) Pensamiento de disefo; d) Aprendizaje basado en problemas; e) Talleres; f)
FPensamiento visual; g} Juego de rol; h) Aprendizaje basado en proyectos.

Las metodologias activas v las tecnologias de la informacion y la
comumicacion emergen como una alternativa para suplir eficienternente los
requerimientos de estudiantes bien capacitados para afrontar situacienes de la vida
real en las que tengan que poner a prueba sus destrezas y capacidad de analizar,
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abstraer y modificar adecuadameante informacion de divarsa indale {Jaramiilo et al.,
2003).

Las metodologias activas son herrami@ntas que abordan una nueva manera
de plantear la labor del estuante y la del docente, inlegrando al ambiente de
aprendizaje nuevas fecnologias.

Jaramillo, Castaneda, v Pimienta (2009) concluyan que aungue se reporian
resultados positivos en la aplicacién de metodologias activas en conjunla con
tecnologias de la informacion vy la comunicacion cbservables en el aumento de la
motivacion de los estudiantes hacia ciertos contenidos académicas, 105 resultados
de las aplicaciones de las metodologias actvas y las tecnolagias de la informacian
y la comunicacian no pueden eslandarizarse, pues depanden de multiples variables,
tales como caracleristicas de la poblacion, area del conocimiento en la que se
implementan, forma de evaluacion, capacitacion por parte de los docentes, entre

otras (Jaramillo et al., 2009).

Dado lo anterior, una metodologia activa adecuada y que reviste mayor
relevancia para la ensenanza de esirategias de comprension lectora es [a
gamificacidn, puesto que, de acuerdo con Werbach y Humter (2012) la gamificacidn
permite transmilir contenidos amanera de cambiar un comportamiento, a traves de
una experiencia ludica que propicie la mativacion, la implicacion y la diversian,

En asta invastigacion se utiliza la gamificacion como melodalogia activa de
aprendizaje. meédiada por tecnologias de la informacion y la comunicacion para
proponerun madelo de sistema informatico gamificado de apoyo a la comprension

lectora. A continuacion se abunda en gamificacion.
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2.3 Gamificacion
2.3.1 Concepto

El término Gamificacion es reciente, deriva del término anglosajon
Gamification que surgid en el sector de medics digilales en 2008 y comenzé.a
utilizarse en los negocios para raferiree a la aplicacidn de elementos de juagos.can
el fin de atraer y persuadir a los usuarios para realizar cierta accion (Deterding et al.,
2011), Desde ese ano, su uso se ha exlendido a olros dominies, surgiendo
diferentes definiciones para tratar de acotar su significado.

El terming Gamiffication tiene su raiz en el sustantivo gamey retoma el juego
y su naturaleza desde una dSplica digital, por lo que su.origen en una lengua
extranjera cobra especial importancia. Aungue no se encuenira una traduccion
exacla de Gamification en el lenguaje espanol,se puade lraducir como ludificacion,
otros autores prafieren utilizar el término Gamificacion como una copia del térming

ornginal.

De acuerdo con Foncubierta v Radriguez (2008), Gamificacidn y ludificacién
50N t&rminos que representan unmismo concepto v para estos autores, hablar de
gamificacion es reconocer que se trata de un anglicismo y referirse a la ludilicacidn
es saguir la recomendacitn de uso en espaficl de este téming (Foncubierta &
Rodriguez, 2006). Para los fines de este frabajo se ulilizara el término gamilicacion
por su valor pragtico y funcional, ya que se consldera importante su origen por sungir
de la raiz.game (de videcjuego) y para diferenciarlo del término playfull {lidico).

Lina de las definiciones mas acepladas es la de Delerning, quien considera
la gamificacion coma el proceso de usar el pensamiento y las mecanicas de juegos
en contextos distintos a estes con el fin de resolver problemas y comprometer a los
usuarios {Deterding &t al., 2011). Por su pane Lea lo define como & uso de
elemantos, dinamicas y marcos de juegos para promover comporiamientos
deseados en contexios distintos a los juegos (Lee & Hammer. 2011). En un sentido
general, La Gamificacién s describe como el proceso de pensamiento de juego y
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SUs mecanismos para atraer a8 los usuanos y hacerios resolver problemas
(Zichermann, G., Linder, 2013).

Adaptandola al presenta trabajo, gamificacion se define como la tecnica que
el profesor emplea en el diseno de una actividad de aprendizaje (sea amalogica o
digital) introduciendo elementos del juego (insignias, limite de tiempo, puntaciones,
etc.) ¥ su pensamiento (retos, compebcion, etc.) con el fin de enngueces esa
experiencia de aprendizaje, dingir y'o modificar el comportamiento de los
estudiantes en el aula.

Desde una vision del pensamiento de juego {game thinking), Ja disefadora
de juegos Karl Kapp, dice que gamificar es plantear una actividad o un proceso
como si fuera un juego (Kapp, 2012). En definitiva, deban divertirse mientras se
consiguen los objetivos propios del proceso gamificade. En adelante, se utiliza el
témmino jugador para referirse a los paricipanies, especificamente para referirse al
estudiante, ya que se considera gue genera mayor interés para éste y asi, ubicarlo
como jugador mas que como usuario, en donde este jugador es &l centro de la
experiencia gamificada v puede senbrse involucrado, tamar sus propias decisiones,
sentir gue progresa, asumir nuevos Jsetos, participar en un enlorno social, ser

reconocidos por sus logros y 1eGibir retroalimentacion inmediata.

2.3.2 Elementos de Gamificacion

Los slemeantos de los juegos que pueden resullar de utilidad para gamificar
un proceso, segun Werbach y Hunter (2012), son las dinamicas (resiricciones,
emociones, narraliva, prograsion y relaciones), las mecanicas (retos, competencia.
cooperacion, retroalimentacion, recompensas, estados de victoria) y los
componentas (logros, avatares, medallas, colecciones, desbloqueo de contenido,
tableros de puntaje, niveles, puntos, busguedas). Los autores identifican y clasifican
los elementos comunes de los juegos que sirven para gamificacion en una
estructura piramidal de tres niveles: dinamicas en la parte superior, mecanicas en

medio y componentes en la parte inferior. Los autores aclaran que no todos estos
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elementos comunes de gamificacion identificados, necesariamente deberian de
estar en un ejemplo de gamificacion (Werbach & Hunter, 2012).

Existe un aspecto que se encuentra alrededor de log elemeantos mencionados
identificado coma la experiencia global del gamificacion. La experiencia global de
gamificacion es un aspecio que no esta enteramente capturado por los elementos.
Una parte critica de esta experiencia es la estética que incluye el sonido. y la
experiencia visual,

La Figura 58 muestra la clasificacion de los elementos de gamificacion
mencionada anteriormente y se basa en el modelo de Mecanicas; Dinamicas y
Estética (MDA} que cred el disefiador de juegos llamado MareLeBlac. El sistema
de LeBlanc ha sido muy influyente para ayudar a los disefadores y tedricos a
conceptualizar diferentes aspectos de los juegos.y-de.como crearles. (Hunicke,
LeBlanc, & Zubelk, 2004).

Figura S5 Seranmoia 08 ipE eemening of Qamzankin Sama Wermach, 0T

Limaciones omecsonss  TaimEcion

progqresidn
i ¥ Hesoi istomparial loadbdcia
M ) comgeliLion Cooperson
Flacamcas
c Logion. punbes | mmkings
niekes
Componertes

Firente: Elaborackin propla & pan de Gongdler (2004),

103



Las mecanicas son los elementos que permiten gue el usuaric avance en &l
sistema gamificado, entre las mecanicas se encuentran los retos que son la forma
en como el wsuario avanza al supera obstaculos y resolver problemas, la
competencia con otros jugadores, |la cooperacion entre jugadores gue permite
eslablecer relaciones entre usuarios para avanzar mas rapico, la retroalimentacion
que da al usuaro un sentido de importancia, al recibir respuestas a sus acciones,
las recompensas como premios gue obliene un usuarie al cumplir con los objetivos.
seguir las reglas, participar en el juego, entre otros vy los estados de victoria gue
zon las condiciones que permiten a un usuario progresar de un nivel alofro'o avanzar

en la narrativa,

Las dinamicas son los elementos conceptuales, de alio nivel de un sistema
gamfificado. Son los que le dan significado al sistema y haten gue la experiencia
tenga sentido. Entre las dindamicas posibles se ancuentran las restricciones gue
zon lags reglas que impona el sistema sobre el mundo real, las emociones que
busca inspirar el sistema en los usuarios, la narrativa como historia que el sistema
va a contar y de gue manera debe de ser entregada al usuario, la progresion como
la forma en que el sistema hace que el usuario sienta que ha obtenido nuevas
habiidades vy que el tiempo invertido en el sistema gamificado ha sido

recompensado v 1as relaciones.que el sistema establece con otros usuanos.

Los componentes permiten implementar las dinamicas y las mecanicas de
una manera especilica. Son los elementos de mas bajo nivel. Algunos de los
companentas Wwilizados en los juegos ¥y que se pusden utilizar en un sislema
gamificado son los legros que se utilizan para recompensar al jugador por realizar
una acelgn en especifico, los avatares que son represenlaciones de los jugadores
en & mundo del sisterna, las medallas que son representaciones visuales de los
logros oblenidos por el usuano, las colecciones que permilen al usuario ver el
acumulado de logros u ofro contenido desbloqueado al gue se ha hecho acreedor,
el desbloquec de contenido que le permite al usuario, al desarrollar nuevas
habilidades el acceso a contenido que antes tenia restringido, las busquedas gue
son problemas especificos que el usuario debera resolver con el objetivo de recilyir
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retroalimentacion o alguna recompensa, |os tableros de puntajes que le permiten

al usuario comparar su desempeno directamente con olros usuarios, los niveles
que son la forma de mostrar el avance del usuario y el lugar en gl gue se encuentra
dentro del juego v los puntos cemo una medida objetiva de gue tanto ha avanzado
el jugador, funcionando fambién como un simbolo de estatus. En la Tabla 9 se
presentan algunas dinamicas. mecanicas y companentes.

Tatia B Dirdvmcas, Mecimier 3 componeies el Frammeork OF paca qreniicaciin,

Emocionas Cunosidad, compeditvidad, fresirasion, felicidad
Harracion Una hisieia continuads 28 13 bese del proceso de aprendizajs
Dinamicas | : NV
Progresion Eveducion y cesarrelio del jugadoraiumng
Relacionas Interacciones sociales, compafarismas, estatus, altnismo
Arsiricciones I Limitaciones o companentas forzcsns.
Colsboracion !
Tranagar juning par ooncepus wn abediva
Competician Unes ganan y alros pierden. Tambien condr uno mizme oo
| [avgcle COMmpelir,
Mecanicas |
Decafios
Tareas que mplicen esfusrzo, gue supangan un rata
Recompensas Banefizios por lagros
Retroalimeniacion Coma o e5td hacienco
Transactlones Comarcio entrg juiadones, difeCiamenti O obn inlEarmecianos
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Pasticipacion secuencal, equitativa y altemativa

Turnos
Awatar Reprezsmacidn visual del jugador
Elermentos que puaden acumulares
Calaeciones 2
Combaba Bajglla definida
RN Nuevos eememos disponiblas | ir ol
g sikdioe u i ras conseguir objstivos
Componenies = =
Tranaid en grupc oon un ciietyo camdn
Equipo
PR i Represertan |a red sccial del jugador dentro de la

actasidad

Husvoe de Pagcua

Ebementos esstndios que deben buscarse

Insigmias

Represertacddn visual de los legras
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(
hisiones Desafins predeferminadog con obyjetivos ¥ recompensas
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Punios ;
j Rocompansas que represantan |3 progresion
Clasificaciones ¥ Represeracidn grafica de la progreston ¥ logras
barras da prograso
Regalos
Oportunidad de comparlir recurens Gon olrog
Tuloriales Aoquiscion ge Monmas v esirabegias, para lemikarizarse con el uega

Fiernte: Elmbaraciin puonia basade an dWledach & Hanfer, 2702
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Estos elementos son de vital importancia para |a insercion da la técnica de
gamificacion en el area la comprensién lectora dentro del prototipo de sislema
informatico gamificade que se propone en este trabajo de invesiigacian.
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2.3.3 Gamificacion en educacion

En el ambito educativo la Gamificacion se refiere al uso de elemenios del
juego para involucrar a los esfudiantes, motivarios a la accion y promover el
aprendizaje v la resolucidn de problemas (Kapp, 2012)

Para Foncubierta & Rodriguez (2006}, la integracion de ciertos elementos del
juego a |la actividad de aprendizaje va mas alla del mero acto de molivar, yagua se
dirige a solucionar problemas como la dispersian, la inactividad, la ne comprension
o la sensacion de dificultad mediante el acio de implicar a _los' estudiantes
(engagement). Los autores afimman que algunos de los faslores que pueden
contribuir a captar la atencion del estudiante, para facilitar su capacidad de
memaorzacion y retencion en la adguisicion de habillidades yconocimientos, son oS
rasgos de |a natluraleza del juago como experiencia de aprendizaje, haciendo de la
accion de aprender una actividad mas expersncial (Foncubierta & Rodriguez,
2008).

Al igual que &l 1ermino Gamificacian, olros conceplos coma & Aprendizaje
Basado en Juegos (Game-based Leaming) y los Juegos Serios (Serious Games)
tambian hacen uso dal juege con al propdsito de motivar el aprendizaje, provocando
que el primere sea utilizadd de manera ermonea. Dado el reciente uso del término
Gamificacién en la edugacion, es importante diferenciar dichos conceplos ya que
aungue se relacionan, no son equivalentas (ITSM, 2016)

Come_se ha descrito anteriormente, la Gamificacion en la educacion
incorpora_elementos del disefio del juego para aprovecharlos en el contexto
educativo.-Esto quiere decir que no se trata de utilizar juegos en si mismos, SiNo
tomar algunos de sus principios o mecanicas lales como los puntos o incenlivos, |a
narrativa, la retroalimentacion inmediata, el reconocimiento, elc., para enriquecer la
experlencia de aprendizale (Deterding et al., 2011; Kim, 2015).

La Gamificacion funciona come una estrategia didactica motivacional en &l
proceso de ensefianza-aprendizaje para provocar comportamientos especificos en

el alumno dentro de un ambiente gue le sea afractivo, que genere un coOMpPromiso

108



con la actividad en la que participa y que apoye al logro de expeniencias positivas
para alcanzar un aprendizaje significativo.

Los Juegos Serios son juegos tecnologicos disenados con un proposito mas
alld del mero entretenimienio, es decir, pensados y creados con fines educativos ¢
informatives. Buscan incidir 2n 2 resolucion de problemas reales en entornos
fabricados que simulan |a vida real. Por ejemplo, simuladores o juegos para.craar
conciencia {Dicheva & Dichev, 2015)Este tipo de juegos sitia al jugador o aprendiz
en un contexto muy particular con el objetivo de desarrallar un conbeimiento o
habilidad especitica.

El Aprendizaje Basado en Juegos ez el uso de juegos como medios de
Instruccién. Este usualmente se presenta como el aprendizaje a traves de juegos
en un contexto educativo disefado por los profesares. Generalmente son juegos
fue ya existen, cuyas mecanicas ya estan establacidas, y son adaptadas para gue
exista un balance enfre la materia de estudio, el iLTegn y la habilidad del jugador para
retener y aplicar lo aprendido en el mundo real (EdTech, 2013). La Figura 59
muestra l[as diferencias mencionadas,
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Aclarando fa relacion de gamiticacion con aprendizaje basado &n juegos y
juegos serios, 50 sabe que no so lrata de crear juegos, ni de converlir aclividades
en juegos. El objetivo de la gamificacion es tomar los elementos de los juegos para
mejorar una experiencia, haciéndola una actividad mas valicsa y generando una
maotivacion mayor. De lo anterior se deduce gue tomando y combinando elementos
de los juegos, se podria conseguir que los participantes tengan una experiencia
disfrutable, estén mas involucrados en |la actividad para la cual fue disefiada 'y
atiendan con mas frecuencia dicha actividad, en el caso de esta investigacion: gue
los estudiantes se interesen por la leciura, gue conozcan egsirafegias de
comprensian, que lean mas y gue sobretodo, comprendan lo quea leen.

Segun, MeGonigal (2011), objetivos, reglas, sistemas dereiroalimeniacian y
participacion voluntaria, son las cuatro caracteristicas esehciales con las que deben
de contar los proyectos gue recurren a la gamificasion como estrategia de soporte
&n areas de |a educacian, en donde el juego ez da referencia principal (MeGonigal,
2011). Cabe aclarar que aungue el juego &51a referencia principal que soporla la
gamificacion, no es el objelivo de esta, sinp el medio para alcanzar un resuliado.
Para esta investigacian se toma la estructura basica propuesta por MeGanigal, para
lo cual se establecen objetivos claros, se detinen las reglas, se dota al modelo de
un sistema de refroalimeniacion y se pemmnite, a fravés de la namativa, que el
estudiante quiera ser parte de la actividad por voluntad propia.

2.3.4 Psicologia en gamificacion

Zichermann y Cunningham (2011}, indican que a través del uso de ciertos
elemenios presenies en los juegos (insignias, punios, niveles, barras de progreso,
avatar, etc.) los jugadores incrementan su tiempo de dedicacion y se involucran
mucho mas en la realizacion de una determinada actividad (Zichermann &
Cunningham, 2011}, De acuerdo con esios autores, la actividad gamificada
repercute en &l aumento de la predisposicion psicelégica a seguir en un estado
activo. Dicho estado activo es un fendmeno gue en psicologia se denomina esfado
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de fiujo, y que consiste basicamente en el incremento de |2 capacidad atancional de
un individuo, el aumento del rendimiento y del esfuerzo que éste es capaces de
dedicar a una tarea, la sensacion de cierta suspension temporal y un sentimiento de
agrado que hace mejorar en |a capacidad de trabajo al mismo (Mirvis, 1991},

La teoria de flujo fue desarrollada por el psicdlogo de origen hingaro Mihaly
Ceikszantmihalyi en los anos /0. Csikszentmihalyi define el estado de flujo como el
momenta en el que una persona se encuentra totalmente concentrada e inmearsa en
la tarea que esta realizando (Mirvis, 1991).

Flow, en espaicl el flujo o canal de flujo, en términos de’juegos es el estado
de maxima concentracion y entrefenimiento de un jugador: Es importante anoiar
que también otros consiructos psicolbgicos pueden ser considerados como un
estado mental optimo, como &5 el concepto de peak experience de Maslow y el de
experiencia de absorcion de Tellegen y Atkinson{Walker, Hull & Rogoenbuck, 1998
en Mesurado, 2010,

Cabe sefalar que cada jugader encontrara un estado de flujo diferente
dependiendo de su motivacion, Su habilidad y su competitividad. Per este motivo, y
enfocandolo al ambito educativo-gl objetivo del docente es buscar un nivel de flujo
en el gue los estudiantes ni ge aburran, ni se estresen, ni tampoco sientan ansiedad.
Alejaldre y Garcia (2014} presentan siete conseios que promueven la creacion del
estado de flujo en los estudiantes y gue estan relacionados directaments con el uso
de los juegas ¥ la gamificacion: a) La actividad no debe ser lineal, para que no
suponga en todo momento ni un reto nl tampoco sea aburrida. Por lo tanto, es
imporanie tener en cuenia la duracion con respeclo a la dificultad en los diferentes
rivales de la actividad, b) la actividad debe de tener un objetive concredo, para que
los estudiantes puedan alcanzarios, ¢) la actividad debe de ser amena, o no
demasiado aburrida, d) no debe crear frustracion, e) liene que suponer un reto
alcanzabie, f) su mecanica debe ser accesible para todos, @) debe proporcionamaos
una retroalimentacion, para poder modificar la actividad, sl fuera necesario, para
mejararia o adaptarla (Alejaldre & Garcia, 2014).
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Segun Foncubierta & Rodriguez (2006), para el estudiante lo importante es
la sensacion de haber aprendido algo y aseguran que la gamificacion por si misma
no permite cumplic ninguno de los objetivos descritos en el parrafo anterior
(Foncubierta & Rodriguez, 2006). Lo anterior significa que si se colocan estimulos
provenienies del juego, como la oblencion de insignias, pero no se aborda o
ingenio una farea de aprendizaje de manera gue ésta, represente un reto cognitivo,

la actividad produce desinterés.

De acuerdo con Werbach (2012), la psicologia es fundamental para hacer la
gamificacion efectiva, es decir se tiene gue indagar en el proteso mental gue
intervienen en la gente que interviena en un sistema gamificado,-Existen diferenies
teorias psicoldgicas acerca de comeo &l ser humaneo aprende algun comportamisnia,
de manera general y simplificada se encuentra a &l ¢onductismo, el cognitivisma y
el constructivismo de las cuales la gamificacidndorma algunos aspectos de cada una.

El Conductismo trata de examinar comportamientos observando el
compertamiento externo de la gente. El Cognitivismo trata sobre estados mentales,
8s decir lo que esta pasando dentré.da la cabaza de la gente y al constructivismo
parte de la idea de gue nada surge de la nada, es decir, conocimiento pravio es la
base para conocimiento nuevg.-Los res son muy relevantes para la gamificacian.

El conductismo es . instructive para algunos aspecios del disefo de la
gamificackon. El coneepte basico del conductismo es la conducta y habla de como
influenciar la canducta a traves del uso de estimulos, siende éste, algo externo a la
persona en donde la idea es que el estimulo s& asocia a un comportamiento. La
forma~nicial de conductismo fue el condiclonamiento clasico, asociado
prificipalmente a lvan Paviov. De acuerdo con el condicionamiento clasico, se
empeza con una respuesta instintiva y después se introduce un estimulo, hasta
alcanzar un comportamiento concreto.

Sequn Werbach (2015), la forma mas recients y relevante de conductismo
en gamificacién es el condicionamiento operante, cuyo desarrollador mas notable
fue Skinner a mediados del siglo veinte. El condicionamiento operante introduce la
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idea de l8s consecuencias, aunque sé mantiene el estimulo, o que ocurra v la
conducta, esta Jltima provoca una consecuencia, a eslta consecuencia en el
conductismo se le describe como refuerzos positivos o nagativos y como resultado
de dichos refuerzos se cambia de conducta. En el conductisma, cuando se observa
demasiado, las consecuencias se hace una asociacién, trayendo coma
consacuencias hacer las cosas de manera diferente. En el conductismo ese es &l
proceso de aprendizaje.

Dado lo amerior se resaltan algunos puntos claves en el conductismo que
son muy relevantes para la gamificacion. El primero es |a obsemvacion, se debe
mirar a lo que la gente realmente hace, es decir, si responde de gierta manera a un
estimulo, se debe de aprovechar. El sagundo, es la impartaneia de los bucles de
refroalimentacion. Cuando la persona involucrada ve alguna refroalimentacion de
su comportamiento gue puede luego observar, susle producir una respuesta y ese
procesn circular de accidn, retroalimentacion W respuesta, tiende a motivar al
comportamiento ¥y es0 €5 un praceso , importante a enlender para |2
gamificacion. Finalmente, la nocion en conductismo de refuerzo. Ese aprendizaje
oeurre por el refuerzo del estimule, euando se observa que una cierta aceion
produce un cierio resultadeo, se tiende a aprender y a hacer esa asociacion, que en

realidad es una conexion newronal en €l cerebro de |a persona entre ambas cosas.

Las anterioras; son lecciones importantes que ensena el conductismo y que
son relevantes al pensar como motivar y fomentar cierias actividades en el modelo

de sistema informatico gamificado planteado en esta investigacion.

La-gamificacion en sus manifestaciones mas conductistas, tiende a ser
muy incisiva en las recompensas, paro hay muchas formas diferentes de reforzar
estimulos.

Segun Werbach [2015) los sistemas gamificados para ser crealivos y
gfectivos deberan analizar con bastante exhaustividad lo que puede ser
recompensado. La mela es dar a los usuvanos conocidos como jugadoras, un
conjunto de eleccionas significativas y un conjunto de opciones gue hacen sentir el
sistema gamificado mas atractivo. Otro aspecto de las recompensas es gue hay

113



diferentes categorias de estas. Richard Ryan y Ed Deci desarrollaron una
lipologia de diferentes lipos de recompensas que pueden ser usadas para molivar
el comportamiento: recompensas tangibles e intangibles. Cosas fisicas y cosas gue
no son observables en ningin sentido fisico tangible; recompensas esperadas e
inesperadas. Algunas veces llega la recompensa si se hacen ciernas cosas, a veces
la recompensa es una sorpresa; recompensas cantingentes que a su vez pusden
ser contingentes y se dan como una sorpresa, no contingentes en atracclén, que se
dan cuando se inicia una tarea y terminacion contingente, otorgadas.-cuando se
completa alguna tarea. Finalmente, se encuentran las recompensas pragramadas,
otorgadas cada gue sucede una accion regularmente (Werbach & Hunter, 2015).

Algunos de los concepios de los que se ocupa elconductismo son, por
gjemplo, la importancia de la realimentacion, la ideg de que los bucles de
realimentacion pueden modificar sislematicamente el comportamiento de las
pergonas es un descubrimianio importante v uno bastante relevanta para la
gamificacion. Los diferentes tipos de recampensas expuestos apoyan al modelo de

sislema informatico para motivar el comportamiento.

Pero hay serias limitaciongs en el enfogue conductista, y se tiensn gue
entender para tener una imfagen completa de gamificacion: manipulacion y
hedanismo. Manipulacion:la idea de que estos son sisternas disefados para hacer
gue las personas haganCosas y a lo mejor, son cosas que la gente guiere hacer,
pero a lo mejor, es alge gue no quieren hacer. Hedonismo o placer basado en la
diversién, si laigente aprende a responder a la recompensa, entoncas solo van a
responder cuando hay recompensa. En este trabajo se pone atencion a los apories
del conduclismo que apoyan a la gamificacion y lambién a las milaciones y nesgos.

2.3.4.1 Molivacion intrinseca y exirinseca

La alternativa de un enfoque conductista a la psicologia es el cognitivismo.
Dentro del cognitivismo se diferencian dos amplias categorias que pueden ser

llamadas motivacion infrinseca y mofivacion exirinseca. En gamificacion se
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encuentran  especificamente en las recompensas. Las recompensas
infrinsecas significan que el jugador hace las cosas por su propio beneficio. Lo hace
no por algin estimulo externo, sino porque quiere hacerlo, porque o
encuentra gratificante, comprometedor, disfrutable, divertido, emocionante, solo por
hacerlo. La segunda categoria es, naturalmente, la de recompensas extrinsecas.

Las recompensas extrinsecas significan que el jugador esta haciendo algo
por alguna razdn ajena a la actividad misma, cualquiera que sea el motivo.por el
fque lo hace, ko 2513 haclendo por la recompensa, no por |a actividad en-si misma.
Gabe Zichermann, quien es un asesor en gamificacion ~y( organizador
de conferencias, habla acerca de cuatro diferentes tipos de £ategorias para las
recompensas, gue son diferentes tipps de motivadores. extringecos para
recompensas en la gamificacién. Zichermann crea el mafco SAPS (del inglés:
Status. Access, Power and Stulf), que significa "Estatus, Acceso, Poder vy Cosas”
que de acuerdo con el autor, s una forma ufitde pensar en las diferentes fipos
de recompensas extrinsacas que son frecuentemente empleadas para los sistemas
de gamificacion {Zichermann & Cunningharm, 2011).

En los anos 1970, Ed Deci y Righard Ryan, dos psicdlogos de la Universidad
de Rochester, desarrollaron la'base de lo gue ahora se llama, la Teoria de la Auto-
detarminacidn. Es una teoria completa sobre |a motivacion humana, la cual, a través
de muchos estudios;"ha sido capaz de demostrar gque las personas, no siempre se
motivan con las recompensas. Dicha teoria afirma que la motivacion intrinseca, es
una farma mas paderosa y efectiva de alentar a lag personas a actuar en cierta
forma (Degi & Ryan, 2000).

La anterior es relevante en un sistema gamificado ya que lo ideal es que al
jugador le guste hacer alguna tarea por su propio bien y buscar enfoques que sean
mas dependienles en la motivacion intrinseca. Se busca que al jugador realmente
le encante participar en alguna actnvidad encontrando significado en ello, ademas
de encontrar diversion en la actividad.

De acuerdo con |la teoria de |la auto-determinacion existen tres caracteristicas
de la motivacion intrinseca que segun los autores, al estar presentes en alguna
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actividad, la actividad sera significativa por si misma. Estos tres factores son:
competencia, aulonomia y afinidad.

La competencia tiene que ver con gue & jugador sienta que esta logrando
algo o esta resolviendo un problema y superando obslaculos. La autonomia tiene
que ver con que el jugadar sienta que esta tomando decisiones y no solo 850, 5ino
decisiones significativas y 1a afinidad se refiere a que e jugador sienta que esta
siendo participe de algo con sentido o con un propoésito, en este sentido la
interaceion social es un elemento de afinidad impartante.

Para el modelado del prototipo de sistema informatice gamificado prepuesto
en este trabajo se apunta a la motivacion intrinseca tomando en cuenta en el
desarrollo, los factores gue segun |a lsoria de la® autodeterminacion hacen
significativa una actividad por si misma.

2.3.4.2 Autoeficacia percibida

Idealmente lo que se quiere hacer en contextos gamificados es ayudar a los
jugadores a pasar del modo consciente de pensamiento al modo automatico, que
a5 el campo de los habiles. .En este sentido, Fogg, director del Laboratorio
de Tecnologia Persuasiva en la Universidad de Stanford ha estudiado
durante muchos anos los cambios de conducta y en particular, ha observado
como los dispositivos tecnologicos y los servicios online fomentan dichos
cambios. Ha desarrollado un sistema que describa edmo funcionan los cambios de
conducta, elcual es particularmente Util en el contexto de la gamificacion. El modelo
de Fogg intenta profundizar en las causas que puaden desancadenar un cambio de
gomportamiento en el usuario, segun &l e deben dar tres elementos basicos con
los que un usuario puede modificar su conducta o comportamiento: motivacion,
capacidad v cesencadenanta.

La motivacion es la predisposicion del usuario a participar en la actividad
propuesta por voluntad propia, la capacidad es la habilidad que el usuario debe de
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tenar para ejecutar 1a actividad propuasta y el desencadenante s Una accion que
desencadene el comportamiento.

Comunmente se atribuye a la motivacion el merito de conseguir que un
usuario se involucre en una actividad. Fogg rompe la tendencia por la cual se cree
que el elementa principal para modificar el comportamiento de un usuario es 1a
maotivacion, dandole otro lugar.

Segin Fogg la simplicidad es mas importante a la hora de cambiar un
comportamienta. Un elemento gue incite a la accion a un usuario llevara consigo

una mayor motivacion para participar a largo plazo en lz actividad gue se proponga.

Fogg tambien considera esencial ayudar al usuarno enlatarea encomendada.
Aungue se intente forzar la motivacion en el usuario, si-ésteno quiere dasarrollar la
actividad propuesta no lo harda. Por eso es importarie al uso de desencadenantes
0 acciones desencadenantes antes de potenciar unicamente la motivacion del

usuario.

El modelo de Fogg hace hincapiéen la necesidad de que tanto motivacion,
como capacidad y desencadenantes estén en equilibrio para gque el comportamiento
del usuario se produzca de acuerdo al plan inicial (Fogg, 2009),

Esto es relevante al modelar un sistema gamificado, ya que es importante
tener en cuenta, primem.-cual es el nivel de motivacian, segunda, cual es el nivel
de capacidad percibida. Es imporiante especificar, que lo anterior se refiere a lo que
UNa persona cree que es su capacidad, no es necesariamentle algo que se liene gue
averiguar canuna prueba objetiva, porqguea, coma ya se ha escrito, de lo que se frala
es de la conducla de las personas y ésla se basa en 1o que creen gue pueden hacer
y no en lo gue realmente pueden hacer. La Figura 60 muestra el modelo de

comportamiento de Fogg.

Fogg dice que existen tres tipos de desencadenantes: chispa. facilitador y
sefal. El primero al que llama chispa, es el desencadenante que aumenta |a
motivacion, son las cosas gue hacen mas probable que el estudiante quiera hacer
algo. El segundo es el facilitador que aumenta |a capacidad percibida, es lo que
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hace que una tarea parezca mas facil, y aunque no sume motivacion, la hara
parecer mas simple y por lo tanto, desoncadenara la realizacion de la accion. Y al
uitimo es el desencadenante gue sole es una sefial y se asigna cuando la motivacion
del estudiante y su capacidad percibida son bo sufrientemente elevadas, en ese caso
s0lo se necesita una alarma a manera de recordatorio para llevar a la accidn que
reforzara el habito (Fogg, 2009).

Figura & Modola de comporiamianio e Fogg

Modelo de
comportamiento de
Fogg

Baj
btk ad

Comportamiente = Motivacion, capacidad y desencadenante

Por arriba de la linea naranja el desencadenanie funciona

Por debao de la linea naranja el desencadenante falla
@
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Comporamientd objalivo

Fuaiie: Elabaracidn Daonie besads an MRogg. 20090,

Dade lo anterior se concluye gue la motivacidn y la capacidad se pusdan
compensar entre ellas. Es decir, en &l punto en el gue hay una gran motivacion, se
podra nacer algo de mucha dificultad. Pero en al punto en el gue la motivacion es
escasa, lendrd que tratarse de una tarea muy facil para gue el estudiante este
dispuesto a hacerla. También resulta relevantg pensar en |la naturaleza de la
aclividad lectora, para hacer el mayor esfuerzo en las _dreas mas ullles para
maovilizar a los estudiantes para hacer un cambio sostenible-de conducta en cuanto
a la actividad de la lectura. Finalmente, elegir el momenio adecuado es muy
importante para el desencadenante. Porgue el desencadenante es aguello gue, en
un momento determinado, lleva a realizar-una accidn basada en el nivel de
maotivacién y capacidad. Por o tanto, es imporante esbozar el desencadenante en
el momento [usto en el que se esté preparado para llevar a cabo la acclan.

Lo anterior es importante para e modelado del sistermma informatico
gamiticado, ya que se debe saber que tan capaces creen los esludiantes que son
para comprender lo gue leen y que tan motivados se sienten a Ia hora de enfrentarse
a los textos escritas 'y con esa informacion presentarles diferentes aliemativas
dentro del prototigo. Para el modelado de dicho prototipo se utiliza un marco de
diseno de experiencias gamificadas. A continuacion se describen diferentes marcos
de disefo de gamificacion.

2.3.5 Frameworks de diseno de gamificacion

Aungue la Gamificacion no es una metadologia como tal, si es una esirategia
refativamente nueva y su uso ha ido en aumento, surgiendo asi diferentes marcos

de deefio (Framewaorks) gue proporcionan una serie de pasos y herramientas para
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guiar la aplicacion de las mecanicas de gamificacon dentro de un proceso. Entre
los framework de gamificacidn més ulilizados aclualmente se encuentran: El
Framework D&, el framework Octalisys y el framework MDA, A continuacion se hace
una breve descripcion de cada uno.

2.3.5.1 Framework D&

Kevin Werback y Dan Hunter (2014) presentan en el framework D6, seis
pasos a seguir para crear un sistema gamificado. Los primeros tres pasos del
Framework estan orientados a definir el contexto en donde se pretende implementar
&l Sistema y permiten detarminar si utilizar gamificacion.es una solucion viable para
el Sistema. Los otros tres pasos estdn orentados a deseribir el sistema gamificade
y permiten justificar el uso de las mecanicas de juegos gque permitiran gue los
usuarios aprovechen las herramientas que ofrece gl Sistema. Los seis pasos son:
Definir Ios objetivos del negocio, delinearios comportamientos objetivos, describir &
los jugadores, determinar los ciclos de actividad, donde se encuentra la diversian,
desplegar las herramientas adecuadas. Cabe senalar gue Werbach y Hunter se
refieren a los usuarios del sistama, como jugadores, en su madelo D6 para el disefic
de experiencia de gamificacian. En la Tabla 10 se describen cada uno de los seis
pascs.

Tatve 0 Pagod dadFramework DS pass qamiiceciin.

Pazos Descripcidn
Permite describé que se espera obtener al gamificar una actividad, se

haca enfasiz en exzpbcar lo qua se desea obtaner del sistems,

ohviddndoss de como sa Bevard a cabo.

Dedrir los obpetivos
del megocio

Se describen las acciones gque £2 deses que los jugadores leven a
caza al usar el sislema v se descrinen fambign 133 mencas que se
usardn  para deferminar & dichos comporfamienios se estan

Delinzar of
comportamignto

jetivg
i generardo
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Cescribir 3 los Busca entender 8 105 jugadores para que en pasos postenores se
jugadores puedan disefar experiencias para ellos,

Sa describe con delalle cdmo se va a motivar a o jugadores
mediants clohos que los compromelen con & slstama ¥ ciclos que ke
Delerminar ciclos de permian obtenar aprendizaje y experiencia en gl sistema, percibiendo
activided ews logroe y evolucion, en este pazo fambién se define o tipo de
reroalimentacion que recbird o |ugadar v la forma en sarmo.

mantendra interesado al jugador

Sa dehe garantizar gue el sistema ‘gamificada’ sea dveridods utilzar
para ol eseand ya gque la diversion, a pesar de que 85w conceplta
abstracto, es una de las claves de éxlio para.up proyecto de

Lﬂénm IHEL: - gamification, agul conviene explorar cémo funtionasia e sictema si no
diversion? hiciara usa da rECamp-ansas axtrinsedsas I:FILII‘.'IH:IE.. meadalas. ngros,
anira obas) con & fin de evitar que &l sistema caiga en 12 trampa de
S0 ulilizar ese ipo de macanicas,
Desplegar ias S5e explican cuales son las mecamcas de juego gue utizara el
herramientas sistema, chmo 2era la E'.‘:'I:IEI"I'EI"II:IH dal jugador al ulilizarle ¥ CAMmG 58
adecuadas eunpliran los abjetivas

Fupnie: Elnbamacion puonia besads o Wenliagk ) Mvear (#0127

2.3.5.2 Framework Octalysis

En este framework todas las actividades realizadas en el proceso de
gamificar una“actividad deben estar enfocadas hacia uno de ocho nicleos
principales.gue motivan a los jugadores a seguir haciendo parie del juego. En la
Tabla 1 sedescriben los nuckeos: significado apico vy llamadoe a la accion, desarmollo
y logro, el empoderamiento de la creatividad y la retroalimentacidn, sentido de
posesion, influencia social, |a impaciencia y la escasas, la curiosidad y falta de
perfectibilidad, perdida y evitacion (Chou, 2015).
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Tatua 11 Mickaos ol Framevonk Ocialysis Dara pamiicasidn,

Miclacs

Motiva a que ol jugador:

Significada dpca v lamads a la &ockn

Sienta que ha sido elegido para -:urnpir oon

un rol importanie v que o gQue esta
haciendo liene impoiancia.

Desarrodo v logro

Sienta gue esld progresanda,
sobreponendose & los obslaculos  y
obleniendo habilidades.

Empodaramianto de la creatividad v la

ratraalimentacsn

Pueda ejercer su creatividad y recibir
retroalimantacidn para reacconar.

Sentidy de la posesion

Trate de mejorar Su poSesion .y _nhﬁﬁar

Mmas.

Infisencia social

Fomerte la competencia,/[3 cheperacian, la
aoppiacion ¥, en pgeneral. todos los

aspectos sociales del gego.

La impaciencia y la escasez

A pensar en coma. obiensr algo gue no se
puede oblensrinmediagtameants.

Curiosidad y falta de predictibilidad

A ser gunicsa, cuanda no se sabe b que va
ngﬁﬁﬁdﬁrﬁbﬂnli‘unﬁﬁn.

_Eﬁt& perder algo gue 25 e sU posasian.

Fuenie: Elaboraciin peonis besady an (O 2015)
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£.3.5.3 Framework MDA

Este Framework ha sido desarrollado para el disefo de juegos, pero lambign
ha sido utilizado para la creacion de sistemas 'gamificades’ (Werbach & Hunter,

2015). Sus autores lo plantean como una aproximacion formal al entendimianto da

los juegos. El framework descompone el disefio de juegos an los tres componentes
esenciales: Mecanicas, Dinamicas y Estélicas y se describen en la Tabla 12,

Tata 12 Componendes oel Framewirk WD pars gamicacin

Componentes Descripcidn

Describen los camponentes particulanes del juege, al nivel de su

Macanicas
represertacidn dedatas v algoritmas.
Describe gl comportamiento dedas mecanicas durante la ejeoucion del
Dinamicas
juegn ¥ su inferaccion con el jugador
i Deseribe las resplestas smocionales gue se detea sean invocadas en
Estéticas

el [ugador cuando este interactiéa con el sistema gamificado

Fuente: Elaboracin props basada en (Himicks o al., 2004)

Tomando en cientas las mecanicas, las dinamicas y los componenies que
conforman |a-gamificacion y tomando en cuenta también, las consideraciones de la
psicologia en gamificacian, se elige el framework de disefic D6 de Werbach y Hunter
(2014), con base en ese marco de desarrollo v tomando en cuenta el proceso de
comprension lectora y las estrategias de comprension, se construye el modelo de
sistema informalico propuestio en asla mveshigacion,

Se toman en cuenta también las concepciones del maestro, el alumno, &l
contenido y la evaluacion asi como las calegorias o variables dentro de la

imvestigacidn. A continuacion se describen.
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2.4 Concepcion del: docente, estudiante, contenido, estrategia
didactica y evaluacion.

A continuacion se explica come se concibe cada une de los elementos que
participan en el modelo desde la perspectiva de la gamificacion: docente,
estudiante, contanido, estrategia didactica y evaluacion.

Docente: Debe ser orentador, facilitador, investigador ¥ asesor del
aprendizaje dentro del modelo gamificado; debe tener conocimiento o familiarizarse
con la estrategia de gamificaciéon, para aplicarlo especificamene en el area de la
comprensidn lectora, ya que participara dentro del modelo apoyando a los
esludiantes, incluso brindando ayuda si asi la requisren-dentro de las reglas propias
del sistema; debe ser un agente gue ensefe a aprender al alumno y no a hacer lo
gue el docente quiera qua el alumno haga; debe ser un organizadar y planficador
del contenido que ofrece el sistema gamificado; debe definir con clandad i3
pertinencia, los objetivos generales 'y espacificos de las actividades ofrecidas por &l
sistema; debe ser un evaluadorne solo un examinador.

Estudiante: debg ser protagonista principal del proceso interactivo en el
gistermna gamificado; debe dar mas imporancia a la actividad que fienen que ejecutar
en &l sistema gamificado, por lo lanto debe reunir las sigulentes caracteristicas:
activo, colaborador, gestor de lo gque debe aprender, planificar que debe aprender,
como debe aprender y que necesita aprender; fiene que querer aprender; debe
demaostrar voluntad, motivacion interna, libertad, responsabilidad y sentimientos
paraadquinr nuevos conocimientos; debe organizar su liempo y aprovecharlo; debe
colabarar con sus companeras de acuerdo a las reglas establecidas por el sistemsa
gamificado, pudiendo solicitar ayuda o brindar ayuda.

Contenido: El contenido &z saeleccionado por los docentes de la asignatura
de lenguaje, expresion oral y escrita, con base en los miveles de comprension

124



lectora. El contenido es presentado con la ayuda de las TIC, especificamente es
desplegada por un sistema informadfico que utiliza elemantos de gamificacidn.

Estrategia didactica: Aungue desde el punto de vista de las recompensas
en gamificacidn, se toman aportes del conductismo, se basa en principios y aportes
del cognitivismo y aportes de psicologia en gamificacion como la llamada tegria de
la autodeterminacion.

Evaluacion: Evaluar los procesos mentales (de manera independiente)
seguidos por el lector al realizar una lectura, supone una dificultad, ademas de la
influencia de olros muchos factores, como el nivel cognilive del alumno, las
habilidades y estralegias que emplea (Sanchez, 2002). Tomando en cuenta lo
anterior, se tiene que tenar presente que no lodas las dificultades tienen su origen
en el aula, ambien como observa Gutierrez (201 2); pueden estar asociadas a olros
factores como los culturales, emocionalas, sOcioecondmicos, propios de |a

institucion o atribuibles al docente.

Tomando en cuenta lo anterior, &ll modela de sistema informatico gamificado
de apoyc a la comprensién leciora propone evaluar el avance del estudiante por
medio de Ia triada de puntos;insignias y listas de posiciones (PBL por sus siglas del
inglés para Points, Badges and Leaderboards) permitiendo retroalimentar al
estudiante en todo momento, fomentando la competencia entre sus pares. Dicha
evaluacién se basa en el progreso del estudiante de acuerdo a los diferentes niveles
que va descubriendo v los puntos gue va sumando de acuerdo a su avance en cada
nivel, permitiendo al estudiante el error, ya que podra repetir los ejercicios hasta que
54U FEEFI-LJEETE sedla EDFFEETE, an esie EEI‘IIi‘dﬂ |ﬂ-5 BITares =0n recurscs para conocer
al progreso en el aprendizaje y para raeflexionar sobre la forma de no repetirlos. Se

toma en cuenta también el nimero de ejercicios realizados,
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2.95. Operacionalizacion de variables

Para el modelado del sistema informatico gamificado se toman en cuania dos
calegorias: las emociones y las métricas (ver Tabla 13). Las emociones o factores
aleclives como los llama Foncubierla (2014), son aspeclos gue no se miden, perg
que si estardn presentes como un compaonenie esencial en el modelo y las metricas,
gue son los factores medibles dentro del sistema.

Talle |7 Caragovian Jn drvasligaciin,

Categaria Dimansaidn Indicader Ooserdabla for medio dea
- by Higﬂga |:l-: DOmMprension
:T::E;E Progresion ~JEtera segin tanonomia de
Barret
it N N Historsa basada en un cuenio
Cud x\*- e Sikarbarg,
Soficitud de ayuda par parte
. el jupador, 3 sus padel o a s
Tolerancia al @rror Retroalimentacion profesar y respunsta
< comeniada par parte del
setema al final del ejerdcin,
Lectueas v ajerdacios de
E clones “ " comprersian seleccionmdos
fecti ] W par profesoras del deea da
l:I“':'Im-!-.:;, i ..'wmﬂ lenguaje v comaunicaicn de
acuerth & cada revel de
CoMmpransicn.
Svance del ugador de
Autanomiz Barra de progreso  acuerdo al rivel 26 2l gue 2e
EncIEntra
Puntos, insignias
Senlida do competenca y tablero de DA o coeks g
WﬂﬂﬂM EFHLJ- CON MESPECTHD 3 5L [OTRS
Poteccon de Dizefio de persarajes de
autoimagen y Parsonajes acuerde a la narativa
i molivacitn propugsta
‘ Repories pof
eriteros que &l
docenie
Matricas {factores Promedias de lecturas saleccione (fecha, heimesd de lectiuras gee el
cuantificables) redlizadas rango de fechas, jugador realad
grupe, alumng,
arden ascendente
o descendente)
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Repories por

criterios gque sl
Promedic de elercicios dooenie
da comprassaan selecciona (fecha, Blimern de gjercicios
cancluikdos rango de fechat, contestadng phirecame nis,
safslacinrameania grupe, slumna,
orden ascendenta
o descendente)

Fuente: Elsborrcidn propls
En la tabla anferior =& muestran las categorias, las dimensionas.y los

indicadores a través de los cuales se propone pasar del modelo conceptual al
operativo, para llegar a los aspectos técnicos que permiten crear €l prototipo
propuesto en este trabajo.

De acuerdo con Foncublerta (2014}, existe una conexidn amplia entre la
gamificacion y el componente emocional, segun este autor ydesde el punio de visia
emocional la gamificacion tfiene una relacion *fuerte con la implicacian, La
gamificacion resulta interesante desde un punto-de vista didactico debido a dicha
implicacion ya que es a traves de la gamificacion que el estudianie se siente atraido
y posteriorments ge implica en la tarea que realice,

Los faclores qgue a conlingacion se describen son dimensiones que se
pueden estimular mediante la actividad gamificada y son las que se utilizan en al
modelo propuesto: la curiosidad y el aprendizaje experiencial, la tolerancia al emror
y la dependencia pasitiva, |a aulonomia, el senlido de compelencia y la proleccion

de autoimagen y mativacion.

2.5.1 Curiosidad y aprendizaje experiencial

Segun Mora {201 3), la curiosidad es un elemento imporiante en la obtencidn
de conocimiento ya qué ayuda a focalizar la atencion del estudiante. Se sabe gue
la curiosidad pone en marcha comportamientios de aprendizaje activo ya que pone
al aprendiz en una disposicicn de descubrir v explorar. Por otro lado, las
metodologias de aprendizaje aclivo requieren inicialmente que el estudiante gqulera
aprender, de ahi que un elemento importanie es la expectacion.
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Existen alementos de gamificacion que ayudan a estimular la curiosidad y &l
aprendizaje experiencial de un estudiante: las resoluciones de enigmas, la
narracion y la creacion de espacios enrguecidos por la imaginacion en los que haya
que resolver algo. En los casos anteriores, la curiosidad junio con el poder de la
imaginacidn, contagia v dola al aprendizaje de un sentido. Segun Foncubierta
(2014}, las tareas de aprendizaje basadas en la virtud de imaginar potencian
comportamientos comunicatives generadores de imagenes mantales que unidas a
la practica del lenguaje, permiten al estudiante verse a sl mismo haciendo cosas,
giendo asi que madiante la fantasia y la simulacion el esiudiante disfras &l miedo y

gl abumimiento, animandalo a ser mas creative y paricipativa.

Para cubrir esta dimension tan importante como do es la curiosidad, se
propone ufilizar como dinamica de gamiticacion la narrativa como indicador,
observable a través de una adaptacion del cuanto de ciencia ficcidn de Roben
Siverberg. De forma similar, para cubrir la dimensién del aprendizaje experiencial
se propone utilizar como otra de las dinamigas de gamificacion a la progresion
como indicador, obsevable a traves de la taxonomia de Barret gue a su ver
propone ocho niveles de comprensidn lectora, cada uno con un grado de dificultad
mayor que el antarior de manera gue se vaya progresando en la comprension
conforme s& avanza en & sistema gamificado. Los niveles son: comprension literal,
refencion de informacian, erganizacién de informacion, inferencia, interpretacion,

valoracion, creacion y'metacognicion.

2.5.2 Dependencia positiva

De acuerdo con Foncubierta {2014), el sentimiento de pertenecer a algo es
un.elemento gue contribuye a generar motivos de aprendizaje intringecos, en otras
palabras, es el sentido de pertenencia el que genera en los esludiantes el desea de
aprender creando una dependencia positiva. Elementos del juzgo come el reto o el
desafic permiten hacer del aprendizaje una experiencia mas participativa y generar

ese sentimiento de pertenencia y acrecentando la dependencia positiva, Segin
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Dérmyel y Murphey {2003) citados en Foncubierta (2014), el juego también s un
elemento importante para la socializacion, situando a las dindamicas de grupo en el
centro de |a ensenanza afectiva.

Existen juegos en los que se reqguiere la cooperacidén para superar refos, ya
sea formando un aquipo, solicitando ayeda o vindando ayuda a otros jugadores,
dandaole al jugador sentido de perienencia y asiendo significativa su particigacian,
asignandole un valor dentro del grupo, siendo la dependencia positiva ese
pensamiento del juego con que los jugadores socializan.

Para cubrir la dependencia positiva, & propone utilizar como mecanica de
gamificacion el reto como indicador, observable a trawes de ejercicios de
comprension lectora gue se presentan al jugador despues de gue éste haya
realizado la lectura. Dichos ejercicios aumentan de complejidad conforme el jugador
avanza en el sistema gamificado. Lo anterior debido a que una excelents manara
de hacer que los estudiantes se involucren en la actividad gue realizan es a traves
aclividades desafiantes.

2.5.3 Tolerancia al error

El errar en algunas madelos educativos actuales todavia es visto coma algo
que tiene que ser castigado en lugar de verse como una oportunidad para mejorar.
asignando, por ejemplo, una calificacion reprobatoria a aguel estudiante gue se ha
equivocado €n sus respuestas de axamen. Es asi como al miedo al error an
pcasiones merma las capacidades percibidas por los propios estudiantes,
genefando en ocasiones miedo a no ser capaces de cumplir con sus propias
expectativas, a no ser cerfarnns o a no responder correctamenta a lo que los demas
gsperan de él. En este sentido, el juego es un elemento liberador ya que contribuye
a gque los esludiantes admitan mas y asimilen mejor al error como algo Gtil, gue les
permite ser conscientes, aprender y desarrollar autonomia ya gque pueden aprender
a aprender. Lo anterior es potenciado per los sistemas digitales que permiten

refroalimentacion inmediaia y gque toman como valido dentro del pensamiento del
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|uego 1a posibilidad de ver al error como parte del aprendizaje. De acuerdo con dar
mucha informacién sobre su progreso mejora la motfivacién intrinseca de un
estudiante.

Para abordar la dimensidon de la tolerancia al error, se propone utilizar comog
mecanica de gamificacién la retroalimentacion como indicador, observable 2
traves de mensajes que el sistema gamificado ofrece cada vez que el jugador
contesta corracta o incorrectamente, permitiéndole avanzar o intentar de nuevo
tantas veces como le sea necesario para pasar el reto. Bl sistema también
refroalimenta de manera inmediata al jJugador con Infarmacion acerea de su posicion
de logro dentro del nivel en el gque se encuentra y dentro del sistema como tal ya
fue se sabe que dar mucha infermacion al astudiante sobre-guprogreso majora la

motivacion infrinseca del mismo.

2.5.4 Proteccion de autoimagen y motivacion

El proceso de aprendizaje de cualquier asignatura requiere de paciencia y
lelerancia al error, que muchas veces 8s o que hace sentir 8l estudiante vulnerable.
En gamificacion existe un componenie gue permite salvaguardar la autoimagen del
estudiante: el avatar. E|l avatar da al estudiante |la oportunidad de proyectar una
imagen de si misma, gue parmite al estudiante |a asignacion de un protagonista
dentro de una dinamics, como la narracion, y gque se convierte en el alter ego del
alumno. De acuerdo con Foncubierta (2014}, lo potenciaimente pedagogico del
avatar es guaayuda a mejorar los sentimientos de valia o los juicios gue se puaden
llegar ataner el esiudiante de si mismo, en otras palabras, el avaiar ayuda a mejorar
la autpestima del estudiante, La proyeccion de un personaje es un fenamena de
identidad que psicolégicamente permite al estudiante verse a si mismo siendo capaz
de realizar una actividad, o verse a si mismo tolerando el error, siendo mas flexible
y asumiendo las ambigledades que supone todo aprendizaje por descubrimiento.

Para abordar |a dimension de proteccidn de autoimagen, se propone utilizar
como componentes de gamificacion a los personajes como indicadores,
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observables a fraves de ochos distintos protagonistas de |a narrativa propuesta.
Dichos personajes estédn clasificados de acuerdo a su gusto por la lectura, leniendo
asi personajes que aman leer y otros que odian leer, pasando por los que son
indiferentes a la lectura.

2.5.5 Sentido de competencia

La competicidn ha sido siempre un elemento estimulante. De @ourdo con
Foncubierta (2014), existe una pedagogia de la bondad en |la competicidn, en olras
palabras, existe una manera sana, Ol v practica de hacer gue los estudianies

participen.

Entre los elementos que estimulan la participacion de los estudiantes se
encuenfran |as tablas de clasificacion (ranking). Unatabla de clasificacidn es un
componente basado en el pensamiento del juejo'gue da al alumno nociones de
progreso y le permite conccer en qué lugar del proceso de aprendizaje se encuentra.
Las tablas de clasificaciones deben it acompanadas de retroalimentacidn a manera
de informacidn acerca de las fortalegas o areas de oporiunidad del estudiante.
Dentro del sistema informatico-gamificado y al encontrarse dentro del pensamiento
del juengo, el estudiante dispone de informacion sobre la realizacion de una actividad
lambien por medio de-sistemas de puntos, lo cual, junto con las insignias y las lablas
de clasificacion, le hacen sentir gue progresa y que aun puede seguir intentando

para mejorar.

Para plantear la dimension de sentido de competencia, se propone ufilizar
como componentes de gamificacion a la tabla de clasificaciones, a las insignias
y a los puntos como indicadores, observables a través de una tabla de clasificacion
personalizada donde los jugadores pueden conocer [as posicionas de las personas
que conocen, & traves de represeniaciones graficas de logros que el estudiants
obtiene cada gue adguiers una nueva habilidad y supera un nivel y a través de un
sistema de puntos para determinar el nivel de logro del estudiante que a su vez

suministre retroalimentacion al estudiante.
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2.5.6 Autonomia

Entendiendd la motivacion: construyendo |a arquitectura del cerebro gue
apoya el aprendizaje, la salud y la paricipacidon comunilaria, es el nombre de un
estudio reciente realizada por los miembros del conssjo cientifico nacional sobre el
niio en desarrollo. De acuerdo con el estudio, al dares a los esludiantes |a
oportunidad de elegir, estos se apropian del proceso de apréndizaje porque estan
mas interesados en seguir sus propias decisiones. El astudio lambién encontrd que
al darles la opcion de elegir los indices de finalizdeion de las lareas aumentansn
(Child, 2018). La investigacion demuestra< gue ‘las opciones aumentan el
compromiso y la motivacion de los estudiantes de fodas las edades haciendolos
responsables de su propio comportamienta yensefiandoles a tomar decisiones, no
solo a seguir instrucciones, dandoles ltambién aulonomia en Su proceso de
aprendizaje.

De acuerdo con Foneubierta (2014), la sensacion del juego permite crear un
mundo sujeto a una estrlstura de contral, basado en reglas de funcionamiento que
regulan los comportamientos, permitiendo hacer de los contenidos, universos de
accion significativa, teniendo bien definidos un arigen, un propasito y una direccion
ajustados a |68 nivelas de comodidad de los estudiantes an donde hay un margen
para la tormade iniciativas.

LWn aprendiz autdnomo actia al saber que es capaz de hacer algo, confia en
si.mismo y comprende la mecanica de las acciones que s& espera que realice. Ser
un aprendiz autdénomo no debe de ser visto como un individuo que aciua en soledad
ya que ser astonomo requiere |a capacdad del aprendiz para ser resolutivo en
tareas gue requeran cooperacion. Los estudiantes al colaborar con sus pares en el
sisterna gamificado, aprenden por clarificacion de ideas y por refroalimentacion
realizada ya sea de sus pares o del mismao sistema, lo que promueve la memaoria &
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largo plazo. En este sentido, algunos de los elementos de la gamificacion que dan
un buen soporte son las barras de progresao, las insignias y los bienes virluales, ya
que premian la iniciativa y favorecen la autonomia del alumno, estimulando,
capacitadeo vy permitiendo avanzar al estudiante.

Para cubrir la dimensién de la autonomia, se propone utilizar como
componente de gamificacion a la barra de progreso y a las insignias como
indicadores, observables a través de una bara que el jugador vera todo eltiempo
en la esquina superior derecha de su entormo de juego, la cual le indicara en que
porcentaje del reto se encuentra, asi como su posicion denlra  del sistema
gamificado. Al final de cada nivel, el jugador se hace acreedor & Una insignia gue

representa una habilidad que ha adquirido.

De acuerdo con Foncubierta (2014), crear.una tarea apoyada en elemenios
de juego, como la construccion de una identidad elreciendo la oportunidad de elegir
personajes. |a parlicipacion en la dinamica de la narracion, la inlegracion de
desatios y la retroaimentacion, ofrece.al estudiante la cpaortunidad de sentirse
motivado para construir su propic aprendizaje. Aunado a lo anteriar, la declaracion
de metas, objetivos y retos dan'a la ensefianza de estralegias de comprensidon
lectora un sentido de pertine@ncia y tambian permiten al estudiante su participacion
activa. Finalmente, fendimenos como subir de nivel y moniterear el avance logrado
en una actividad gamificada de naturaleza digital, aporta a los estudiantes esa
sensaclon de que algo esta camblando.

Esta investigacion se llevid a cabo en el Colegio de Estudios Cientificos y
Tecnolégicos del Estado (CECYTE), especificamente en el planmtel 07 que se
encuentra ubicado en el municipio de San Juan del Rio, en el estado de Querétaro,
endonda sa imparta EMS.

En el siguiente capitulo se describen los meétodes utilizados, después se
prasenta una sintesis de o que se realizd en cada etapa para finalmente pasar a
moesirar |as actividades a manera de resultados.
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CAPITULO Ill. Metodologia

3.1 Metodologia de investigacion basada en diseno

Dicha investigacion se desarrolid en un contexto educativo auténtica, por lo
cual se requirid de un méfodo que permitid responder a problemas detectados en g
realidad educativa y que la Investigacion Educativa (IE) realmente impactara al
sistema educativo a traves de intervenciones en dicho contexto.

Se optd por utilizar un paradigma orientado especificamente & la Tecnaologia
educativa (TE). Considerando a la TE como un area donde s& conjuntan disciplinas
como la tecnologia y la educacion con fuerte componenteda diseno y enfatizando
au ofientacidn interdisciplinar arientada a la resolucién de problemas. se manifestd
como una opcion metodologica valida ¥ cada-vez con mayor implantacdn, la

Investigacion Basada en Diseda (1BD).

Debido a que La IBD s& ocupa ge problemas reales identiticados por los
profesionales en la practica, es factible tomarla en cuenta para algin objeto de
investigacion en el campo educativo, Por lo anterior v debido a que el presente
trabajo se trafa de una investigacion con implicaciones scbre la practica, se retomg
el método general de IBD. Este método tiena como caracteristica fundamental el
preocuparsa por resolver problemas conerelos, en su propio contexto v cuyo énfasis
es la solucidn de prablemas asl como a desarrollar principlos y onentaciones para
futuras investigacionas (De Benito & Salinas, 2016, p. 46).

Las etapas de investigacidn realizadas bajo este enfoque metodologico no
estan bien definidas. Sin embargo, independientemente del nimero de etapas en
gua se divida el proceso, todos ellos incluyen una sene de acciones comunes comao
son: definicion del problema, disefo, desamollo, implementacion y evaluacion, En
cuanto a los resultados obtenidos por la IBD, desde la perspectiva de la TE se
obtienen constructos, modealos y métodos, Desde 1a perspectiva de la invesligacidn
en disefio educativo, las soluciones a dichas problemas pueden ser productos

educalivos, procesos, programas, modelos y politicas (McKenney & Reeves, 2012).
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Existen variag propuestas en relacion a la estructura de la IBD, entre ellas
existe una que mas se adapld a los objetivos de esla investigacién: el modelo
propuesto por Easterday, Rees Lewis, y Gerber, (2014) (ver Figura 61). En dicho
modelo, los autores senalan que el proceso de |BD consta de 7 fases intercaladas
en las que el disefiador enfoca el proyecto, entiende la situacién, define el problema,
concibe una solucion. construye la solucikon, prueba |la solucion y presenta a'l38
partes interasadas (Easterday, Rees Lewis, & Gerber, 2016, p. 126),
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Fusnis, Elabomodin progis besada e |Essterday elal, 2018, p 127}

3.1.1 Fases de la metodologia para el prototipo propuesto.

Debido a o anterior y dados los objetivos planteados para esta investigacidn,
se adapio el modelo propuesto de Easterday. Rees Lewis, & Gerber, (2016) para
IBD sobre los pasos a seguir en la construccidn del protolipo propuesto en este
trabajo. Este modelo en conjunto con el Framework de gamificacion D& que utiliza
técnicas de juego, fueron la base para el sistema propuesto de apoyo a la
comprension lectora.
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En la Tabla 14 se describen las etapas propuestas y |28 actividades que se
realizaron en cada una de [as etapas basandose en el proceso general de la IBD
propuesto por Easterday, Rees Lewis, & Gerber, (2018) de acuerdo a la propuesta
de prototipo de sistema gamificado de apoyo a la comprension lectora.

Tahiz 14 Fases de! modeln ae Ssrama gamiicads de apapo a comarensinn kokara.
7 2 Oitras preocou paciones
Faa Owacripcion de scthvidades resuettas en la invesbigacion
. Se solicitaronpermisos &
L d-eﬁ men:m_lm grupnos gue participanon. rectils; =4} i
o s Eelimito ol akcance del proyecto para asegurar docafT Wiohucratos an
que persiguiera un objetiva Impotante g 58 W 3 D | et g
pudiera lograr con los recursos actualss. EomaWcacidriy 3 alumnes.
= Bapecogia informacidn de los contexiosy Fas 5e selecciond El_lf_‘iﬁldlﬂmil
necesidades de los estudiantes del Flnfuid‘." de la investigacion basada
Efvtinrcidr de CECYTE Cuerdtars, aplican do encUssiss E:;?—.—.IEEF@: ELEE:'[:;LE::“
que permitieran Icmn-:er habitos ‘dIE kectura, Ao de dwsrciio ds
juego y su relacion con la ternglogi, wftware v de prototinos
& Sadafinkd el problerma de investigacitn,
inciuyenda fas imitaciones, para comvertir la
srtu.aclu_jn |n|:|fat|=_frmm-a-:la 2n un problema que Sé definiaroniias preguntss
Definir e okiriecn, gl di irvestigacion @ hipdtess
# 5o definkd el objetivo genaral v los objetivos dela lgrl'.'er i :
especificos, sus implicaciones de tiempa, =
tecnobdgicas v de aprendizaje.
= * - -
(
\ & Sp revisd el estada del arte de
) Gamificacidn aplicada a la educacidn v
comprensién lectara.
« Se describic a la Gamificacidn como R B
estrgtegia de enzefznza v como recurso de acur?:a s ﬁnr:-:flmlﬁn
Concelir maotivacian en diversos campos del )
AL Ty Comd r:tral:tgmc!-u
& Sadeseribic a la comprension lectora y las EHW::i:I;?;Ul"Hﬂ
estrategiag de comprension lectara, '
& 5Samodelo el sistema vtilzando Framework DB
para gamificacion.
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Corstruir

5a utilizd ¢l paradigma de protatipos dentro de
la metodologis en cascads de desarrollo de
software, para construlr un probotipo de

Se allminaran
caracteristicas iInnecesarlas

sitema gamidicada. para instanciar argumentios
s 5o instancio la solucion como un prototipo de disafio tedrico
utiizabile / para producic un efecto,
= Sacompartid el prototlpo de sktema
gamificado al cuerpo evaluador dal mismo. b e i i)
Probar = Sz evalud el disefio vy validez de las F RS,
praposiclones tedricas. '
I
I = Sacomunico a los directivos del plantel por que
el d=efio del sistema informatico gamificado
Prrsanta: apova b comprensidn lectora de los 5\";::2':' Ff r'“g,n::ﬁd:::a
estudiantes del plante!, para conseguir apoyo v -’ﬁ:ah-r-

aprapiade para el provecto.

|_Fuernte; Cisborackin pope basata o modeks oo [Eastarday of al, 2016, pary lﬁi}’
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3.2 Metodologia de desarrollo de software

Para la fase de construccion del sistema informdtico gue propone esta
investigacion, se utllizd la metodologia de desarrolio de software clasico o en
cascada (ver Figura 62). Este enfoque del desarrollo de software ha sido el mas
utilizado v en la actualidad, pese a la aparicion de metodologias agikes, sigus siendo
la solucion predominante, si bien, en cada organizacion o en cada ce proyecio se
puede llevar a cabo con clerlas varantes. Para esta invesligacion se ulilizé el
enfogue y etapas propuestas por Pressman (Pressman & Troya, “2007). A
continuacién se describen las actividades realizadas en cada etapa.

Finuwa 82 Metadoingla de dasanmdt de sofwant er cascania.

Arnal iz de
requisitos
Diegm Ao el
slcE@rma

]_‘. Sodificacidn J

| p—

PlaREa™ '"""'ﬂ'l‘"ll"—"]

Fuguie: Elpbgracian pvapss Dasads o1 (Fregaman & Troyd, S007

3.2.1 Fases de la metodologia para el prototipo propuesto.

La primara fase fue |la de andlisis de requisitos; comprendid desde la
obtencion de requisitos iniciales para determinar la viabilidad del sistemna, pasando
por la elaboracion del calalogo de requisitos, hasta la realizacidn de casos de uso,

prototipado de pantallas e infermes. La segunda fase fue |a de disena; en esta fase

se adapto el anélisis generalista a la solucion concrela gue se propuso llevar a cabo,
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tambian se& definio la arguitectura general del sistema. 5e paso a la ftase de
codificacion en donde sa realizd la construccian del sistema de informacion y las
pruebas relacionadas con dicho proceso (mas adelante se muestran pantallas del
prototipo}. Finalmente, para las etapas de pruebas y mantenimiento, se propuso
a un grupo de expertos en los temas relacionados con la investigacion, a quien se
les dio acceso al prototipo y se les pidid realizar una evaluacion del mismo por madio
de un instrumento de evaluacion disefado para tal fin, posteriormente se analizann
los resuliados de dichas evaluaciones. Lo anterior debido a gue implementar el
gistera en un entomo final real (laboratorios de informatica) implicaba trabajar en
un curso completo de la asignatura (lectura, expresian oral y escrita) y contar con |2
parlicipacion de los cualro grupos para los que fue disendado, guedando dicha
implemeantacion, fuera de los objetivas de k3 investigacian, Se realizaron sobre &l
mismo prototipo diversas tareas de mantenimienio, gue fueron consecuencia de
incidencias y peticiones reportadas por los experios evaluadores del prototipo.

Cabe mencionar que antes de comenzar con la primera fase de la
metodologia en cascada, para el desarrollo del protolipo se realizd un plan de
proyecto. En dicho plan s2 conoce y s8e describe el eambito del proyecto, se hace un
analisis de riesgos, un astudio de factibilidad, una estimacian de costos y esfuarzos,
se contempla el hardware 4 software a utilizar y se establece un cronograma de
actividades.
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3.3 Paradigma de prototipos

Dadas las necesidades de desarrolle de un prototipo de sistema informatica
se ulilizo el paradigma de profotipos. Ulilizando este paradigma. con base en los
requerimientos y necesidades, se realizd de forma rapida una version basica del
producto final (sistema informatico gamificado de apoyo a la comprension leciara).
Este profotipo cuenia con las bases necesaras para su posterior desarrollo del
sistema completo. Al utilizar el paradigma de prototipos, se requirid de planeagion,
modelado, elaboracion del protolipo, desarrollo, entrega y retroalimenianion (ver
Figura 63). Para esta investigacion, aungue el prototipo se podia haber utilizado
como un modelo de proceso aislado, se utilizd como una técnica gue se implemento

en el contexta dal madela en cascada.

Flgura £3 Paraygma the prododipos.
Flen raamic
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Fuenip: Elabormcion cropa basada o (Pressman & Trova, 2007

3.3.1 Fases del paradigma para el prototipo propuesto

En la Tabla 15 se describen las actividades realizadas durante cada fase del
desarrolle del profotipo del sistema informatico gamificado de apoyo a la
comprension lectora, asi como el producto/documentacion gue se obtuvo como
resultado de cada fase de la metodologia de desarrollo de software utilizando
pratotipada.
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informétics gamificado
gue fmplemente el
medelo (metodalogia de '
desarrolle de software
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52 elaborg el Estado del arte en los temas ge:

Gamificacion

Aplicacidn de Gamiflcackdn en antormos
educativos y especificamente en dreas da
lenguaje y comunicacion,

Frameworks de disefio para Gamificacidn
para el desarrolle del modeaka.

Ebeccian de Framework de gamificacian,
Aspectos de aprendizaje tratados mediante
el modelo,

Elementas de gamificacidn utilitados en el
madedo. _

5o definid cdmo aplicar los elementas de
gamificacitn recomendados por expertos
ey &l drea para cada uno delqnsp%&m a
reforzar. {

Se disefid un modelo que INtegro ks
elementos de gamnificacion el proceso de
aprendizaje de condeptos bésicos de
lenguaje y comunieasitn utilizando el
Framework de disefio D6

Se recopild informacian de plataformas
similares;

5o identificaron las necesidades que deberia
de snmisfacer la plataforma,

Se eligizron las herramidentas de softwara
fue 52 wsaron para al desarmadlo del
protatipa,

Se especificaron los elementos de la
plataforma que serian implementadaos por
el prototipo,

Se realizd el disefio del prototipo.

58 realizaron pruebas internas.

Se corrigleron errores en el prototipo.

Se eligid |a metodologia de validagon a
utifizar.

5o disefio el protocole de validacion para el
medels prepiesta,

Le realizd ta validacion del prototipo.

Fuane: Elrborackin paopus basasts an siapas de profodinas de (Prassman & Tropa, 2007)
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3.4 Objeto de estudio

3.4.1 Unidad de estudio

Cuatro grupos de estudiantes del Plantel 7, San Juan del Rio del Colegio de
Estudios Cientificos y tecnologicos del Estado de Queretaro. Los cuatro grupos:del
tumo vespertino, debido a que son los estudiantes del turno vesperting los.gue
obtienen menores punfajes en prusbas esfandarizadas. Los grupos estan
conformados por estudianteés de entre 15 y 17 anos de edad. S5& esc0ge a eslos
estudiantes debido a que empiezan su educacién superior y es en primer semastre
en donde cursan fa materia de Lectura, expresion oral y escrita, siendo, sus
habilidades adquindas, evaluadas por PLANEA hasia que el alumno concluye su
educacion media. Es decir, cuando cursa el sexlo semestre y ultimo de bachillerato.

3.4.2 Unidad de informacion

Se consideran como unidades de informacion a |as siguientes: ejercicios o
aclividades de lectura, presentados después de gue el estudiante ha realizado una
lectura ya que entregan informacikin acerca del nivel de comprension que posse el
esludiante, el nimero de lecturas que el estudiante ha tomado, ya que reflsjan su
avance o progrese y la asignatura de lectura, expresion oral y escrita ya que es

ahi en donde desarrollan |a habilidad de comprensidn lectora.

3.4.3 Unidad de enfoque

Gamificacion
Frincipios pedagogicos desde el constructivismo.
1. Poner al estudiante y su aprendizaje en el centro del proceso educativo.
Tener en cuenta sus saberes previos.
Oirecerle acompanamiento en su aprendizaje.
Conocer sus intereses.

LI <

Estimular su motivacidn intrinseca.

143



6. Heconocer la naturaleza zocial del conocimignto.

7. Propiciar ambiente situado.

8. La evaluacion que parte de la planeacion del aprendizaje (situaciones.
actividades, contenidos y reflexion del docente).

9. Modelar el aprendizaje

10.Valorar el aprendizaje informal.

3.4.4 Unidad de analisis

Para |a presente investigacion se comtd con la participacion de'cuairo grupos
de alumnos de primer semestre pertenacientes al lurno vespeérting. Se conté con la
participacion de dos docenles gue se especializan en el area de lectura y
comunicacion.
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CAPITULO IV. Resultados

Como resultado de la investigacidn bibliografica, producto de varios
invesligadares, se identificaron varios elementos de gamificacion que los experios
en el \ema recomiendan utilizar para gamificar una actividad o un proceso. Lo
anterior sirvio para la creacion del profolipe de sistema informatico gamificado. A
continuacion se describen los resultados obtenidos, primero se hace un modelo
conceptual utilizando el Framework D6 para disefo de gamificacion, Juego. se
identifican las herramientas tecnoldgicas utilizadas, posteriormente se describen los
madules que integran al sistema gamificado, seguidamente, se despliegan los
elementos de gamificacidn implementados en el prototipo y-finalmente se hace una
validacién del mismo.

4.1 Modelo conceptual propuesto

Para el desarrollo del modelo de sistema informatico gamificado de apoyo a
la compransidn lectora se selecciond el Framework D6 para gamificacidn, ya que
contempla aspectos importantes tales como los objetivos del sistema gamificado y
los seis pasos que contempla se alinean con los objetives que plantea este prayecto.
A continuacion se describe como se definieron los seis pasos del Framawork D6 y
al final una representacion grafica del moedelo propuesto que integra todos los
aspectos tornados en cuenta en el diseno del modelo.

4.1.1 Definir los objetivos de negocio

= Desplegar estralegias de comprensidn lectora,

« Activar las emociones o factores efectivos como son: el aprendizaje
experiencial y la curiosidad, la tolerancia al error, la dependencia posttiva, |2
autonomia, el sentide de competencia y la proteccion de autoimagen de los
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estudiantas de primer semesire del plantel 5an Juan del Rio de CECYTE
Quarétaro que cursan la materia de leclura, expresion oral y escrita.

« Fomentar el autpaprendizaje para minimizar la dependencia de los
estudiantes en el saldn de clase con los conceptos transmitidos

= Fomentar la comprension lectora de los estudianies haciéndolos conscienies
de su proceso de aprendizaje.

s Atraer a un mayor nimero de estudiantas a la lectura y que vean ufilidad en
adquirir habilidades de compransian lectora.

4.1.2 Delinear el comportamiento objetivo

Se espera que los estudiantes utilicen esirategias.de comprension lectora y
realicen mas lecturas respecto a las efectuadas durante el desarrollo de un curso
de leclura expresidn oral y escrila, Lo anterior nos lleva a deflinir metricas para
comprobar gua este comportamiento se esté dando. Estas métricas estin
relacionadas directamente con el numero de lecturas y el promedio de ejercicios
resueltos satisfacioriamente que el estudiante toma en el sistema gamificado,
especificamente el promedic de lecturas tomadas y el promedio de ejercicios
terminados safisfactoriamenta por dia, por estudiante y el promedio de leciuras
lomadas en promedio por amero de estudiantes ragisirados en el sistema.

4.1.3 Describir a los jugadores

Este modelo gamificado se disena tomando en cuenta las caracteristicas de
los estudiantes que ulilizaran el sistema creado a partir del modelo, Los jugadores
fdefon descritos en dos formas: demograticamente y de acuerdo a la clasiticacion
de jugadores descrita por Richard Bartle (Lazzaro, 2004).

Demograficamente: el modelo esta dirigido a estudiantes de primer semestre
del plantel San Juan del Rio del CECYTE Querétaro con 16 anos cumplidos. Estos
esludiantes han sido separados en 3 grupos de 40 estudianies cada grupo. Los tres
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grupos son del tumo vespertino, debido a que son los sastudiantes del umo
wvasperting los que obtienen menores puniajes en prueba estandarizadas. El primer
grupo pertenacen a la carrera de programacion, el segundo, a la camera de
produccion industral y 2l lercero pertenace a |2 carrera logistica. El total de alumnos
cursan la materia de Lectura, expresidn oral y escrita. Los alumnos de primes
semestre de EMS son especmalmente propensos a la desmotivacion par
expectativas frustradas al encontrase haciendo Irabajos de lectura ‘que  no
corresponden a las expectativas gue tenian de ambas cameras.

Descripcion segin el tipo de jugador: de acuerdo con Riehard Barlle, es
posible separar a los jugadores en cuatro grupos segin lo gue gada uno de ellos
busca principaimente en los juegos. Esta clasificacion es usada ampliamente para
describir los potenciales usuarios de un proceso gamificado, Los cuatro grupos son;
perfeccionistas, exploradores, asesinos y Socializadores y se describen a
continuacidn,

Los jugadores parfeccionistas quieren hacer todo lo que el sistema ofrece y
sobretodo son usuarios que quieren sobresalir. Logros, medallas y maltiples
caminos y opelones mantienen enganchados a esie lipo de jugador. Los jupadores
exploraderes disfrutan encontrande todo lo que el sistema les pueda ofrecer, como
logros ocullos o mas de una posible eolucidn a un mismo problema, permitiran a
este tipo de jugador pasar mas tiempo buscando soluciones. Los jugadores del tipo
asesinos disfrutan lacompetencia y siempre buscan demeostrar que son los mejores,
los problemas dificiles o los tableros de puntaje y posiciones que presente el sistema
sirven para mosirar su superioridad v son especialments efectivos para este tipo de
jugador, Finalmenle los jugadoraes del lipo socializadores encontraran alractiva la
posibilidad de compartir sus logros v niveles alcanzados, asi como compartir
saluciones encontradas con otras usuarios que ya hayan resuelto el reto.
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4.1.4 Determinar los ciclos de actividad

4.1.4.1 Ciclos de progresion (Progression Loops)

El prograso en el sistema gamificado parte de la idea de que cada jugador
empieza con cero experiencias en el uso del sistema gamificado y conforme vaya
avanzando y resolviendo los relos que se e presentan, ganard puntos € insignias
que a su vez lo iran haciendo desbloguear niveles, hasta Hegar a la maestrfa en el
gistema. El viaje del jugador comienza eligiendo un personaje de acuérdo a su
habilidad percibida y de acuerdo a su eleccion, tendra acceso(a diferentes
posibilidades especificamente diferentes caminos y estrategias de lectura diferentes
las cuales a su vez despliegan lecturas de diferente complejidad y extension que al
realizarlas presentaran ejercicios de comprension gue al contestarlos de forma
correcia hardan progresar en el sistama al jugadar,

Cada personaje tiene un camino diferente con estrategias de lectura
diferentes, cada estrategia de lectura despliega diferentes lecturas propias de cada
estrategia que deben ser leidas porel estudiante. Eslas diversas estralegias de
comprensidn lectara tienen un contexto o “historia” con el objetiva de poner al
jugador en el contexio de su personaje y de tratar de que se sienta identificado con
8l, a su vez estos personajes son parte de la narrativa general y concepta del modslo
gamificado,

Al mamanto.de iniciar un caming, solo las esirategias de lectura mas basicos
de ese caming estaran desblogueadas. A medida que el jugador complete estas
esirateglas basicas, se desbloguearan esirategias de comprensidn lectora de mayor
dificultad. De forma similar, cada estrategia de lectura contiene diversas lecturas.
empezando por las mas basicas que 3l completarlas iran desblogueando otras de
mayor dificultad de manera progresiva. Solo algunas de estas esirategias de lectura
son necesarias para completar el camino del personaje. Ofras estrategias
funcionaran como retos extra gue tendran mayor dificultad a la estrategia promedic
del caming, pero entregaran recompensas adicionales.

148



Cuando el jugador compléta una lactura recibe insignias, cuando el jugador
completa un ejercicio de comprensién leclora después de realizar la lectura recibe
puntos de experiencia y cuando el jugador completa todas |as lecturas y ejercicios
de una estralegia de comprension lectora, avanza de nivel. Lo anterior refuerza al
jugadaor en el hecho que ha adquirido experiencia desde que empieza a usar al
sistena gamificado. La Figura 64 muestra la relacion entre los personajes y a8
eslrateglas de comprension lectora.
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4.1.4.2 Ciclos de compromiso (Engagement Loops)

El modelo esta basado en ejercicios de comprensién lectara, es asl que &l

ciclo de achvidad principal se centra en dichos ejercicios.

En cualquiera de los caminos disponibles, cuando el jugader decide
solucionar un ejercicio de comprension lectora, se le presenta una lectura gue
contiena la informacién de contexto de ésle y |a respuesta. En esta seccifn es
importanie gue las lecluras sean significativas, es decir que sean temas-diverso y
relevantes para el jugador, gl modelo debera mastrar en que siluackanes de |a vida
real se puaden presentar este tipo de situaciones. A continbacion el jugador debe
tomar la lectura, contestar el ejercicio de comprension y enviar la respuesta al
sistemna para que sea calificada. Si la respuesta que‘provee el jugador es incorrecta,
5@ lg informa al jugador gque su solucién no es |8 esperada y se le da la oporiunidad
de recibir una ayuda antes de volver a intentar resolverio de nuevo,

Si la respuesta es correctd, se le muestra un felictacién por haber
solucionado correctamente el ejercicio, se le olorgan puntos de experiencia v se le
muestran algunas estadisticas relacionadas al ejercicio (nUmero de personas gue
resolvieron el ejercicio artes gue él, gué tan rapidc pudo escribir la solucidn al
gjercicio , qué fan sapide.realizo la lectura v en cuantas veces intentd contestar
correctamente hasta-Conseguirlo), se le presenta también una explicacion
contextual detallada de cdmo se utilizan los conceptos ulilizados para resolver el
gjercicio en sitvaciones de [a vida real. De forma adicional a gsta informacion que
se le muestra al jugador, se le muestra durante todo el proceso una barra de
progredo en donde se le informa el porcentaje que hasta el momento ha logrado
dentro del nivel an curso. Una vez solucionado el ejercicio. se desbloquean nuevas
lecturas para que el jugador las realice y conleste los ejercicios propuestos,
repitiendo el ciclo de lectura, ejercicio, solucion y retroalimentacion. La Figura 65

muestra una representacion grafica de este tipo de ciclo.
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4.1.5 ;Donde se encuentra la diversion?

Para determinar cémo el jugador encuentra la diversion dentro del sistema.
se va a utilizara clasificacion propuesta por Nicole Lazarro guien as investigadora y
disenadora de juego, quien ha basado su investigacion principalmente en la
emocion en el juego. Lazamo menciona cuatro claves de la diversion en su articulo
Why We Play Games: Four Keys to More Emotion Without Story. Los cuatro
diferentes tipos de diversion son caltegorias generales que aparecen en cualguier
contexto ludico,~La primera es la diversion facil. Este tipo de diversion no tiena por
qué ser agoladora, sino relgjante, Iviana, placentera, facil o casual. La segunda
categoria es la diversion dificll y se refiere a calegorias como: resolucion de
problemas, linalizacion de lareas, superacion de obslaculos y lodas aguelias
aclividades en las gue la diversion representa un logro o superar algo. La tercera
categoria es la diversion social e implica interaccionar con otros, trabajar con otros
Bn un equipo, este tipo de diversidn requiere de otras personas, ahora, eso podria
acabar siendo diversidn dificil o diversion facil tambien, pero esto diferencia el
aspecto de la diversion que viene de la interaccién social y finalmente Lazarro
afirma que algunos tipos de diversidn se relacionan con objetivos serios reales, El
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uitimo tipo de diversion es |a diversion seria, en donde |la autora atirma que hay
diversion al hacer cosas que son  significativas, porgue son imporantes de forma
seria para el jugador en el momento de realizar una actividad. Cuatro tipos
diferentes de diversion ¥ no necesariamente de mutua exclusion. Asi, el mismo
juego o experencia gamificada puede albergar uno a varios tipos de diversin. De
acuerdo con Lazarro, =l el diseno gamificado se limita a enfocarse solamenta a uno
u olro aspecto sobre diversién, se perderd la oportunidad de atraer jugadores 'y
hacer disefio divertido utilizando solo una categoria (Lazzarp, 2004).

Para que el presente modelo explote mas de uno de los aspecios antes
mencionados y cubwva el grupo diverso de jugadores, se uliizan tres lipos de
diversibn para describir cdmo el jugador se va a divertir utilizandolo.

El aspecto gue predomina en este modelo es 1a diversion dificil. Se espera
que los jugadores se sientan comprometidos con solucionar los retos que se les
presentan. Los ejercicios de comprension lectora son ejercicios concretos gue muy
a menudo se resuelven al utilizar mis de una estrategia de comprension posible.
con lo cual el jugador puade explotar su creatividad y su capacidad de compransion,
a la vez gue se intenta convertirla frusfracion de encontrar un ejercicio dificil en un
relo gue proporcione satisfaccion cuando se logre solucionar.,

El segundo aspecto que se toma en cuanta en este modelo es la diversin
facil para propiciar 1a inmersion y la curiosidad del jugador, a fravés de la narrativa,
a la vez gue-hace que éste explore al juego y considere diferentes opciones y
aproximacionas para jugar. La diversion facil en el modelo se encuenira presente
en'el hecho que el jugador puede explorar libremente Ia heramienta, los diferentes
personajes. las diferentes habilidades y otros aspectos del entorne y la narrativa
‘propuestos.

El tercer aspecto que este modelo toma en cuenta es la diversion social y se
presenta mediante dos aspecios principales: La sensacion de ayuda vy |a sensacion
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de compartir. Uentro del modelo los jugadores que hayan logrado resoiver un
gjercicio de complejidad elevada, el cual eslaré resallado con la eliqueta “reto extra’
podran escribir consejos para ofros jugadores que no o hayan resuelio ain.
produciendoe en los primeros |a sensacion de bienestar generadas al ayudar a los
demads. El jugador podra mastrar sus logros, los gjercicios resueltos y otros aspectos
de su experiencia dejandole la sensacion de compartir.

4.1.6 Desplegar las herramientas adecuadas

El Oitimo paso del Framework DB utilizado para modelar el sistema
gamificade de comprension lectora después de definir los objativos, delinear el
comportamienta objativa, describir a los jugadores, determinar los ciclos de
actividad v determinar como el jugador encontrara la diversian, as desplegar las
herramientas adecuadas, Las herramientas a ulllizar en este modelo de sistema
gamificado son: la narrativa y los niveles como dinamicas, los retos y la
refroalimentacion como mecanicas y finalmente, los personajes, la trada PBL
(Puntos, insignia y lista de posicionas).y la barra de progreso, como componentes
de gamificacion. A continuacion se describen.

4.1.6.1 Narrativa

Inicialmenla =2 describe una de las mecanicas prncipales utilizadas por el
presenta modelo de sistema gamificado. La narrativa, apuntando a la motivacion
infrinseca de los jugadores, permitiendo despertar la curiosidad de éste al ir
descubriendo la progresicn en |a hisforia.

La narrativa se centra en un mundo de liccidn sin espacio ni tiempo detinido,
endonde la mision de los jugadores es buscar, encontrar y absorber el conocmiento
de los libros escondidos hasta el momento de iniciar su aventura. Su éxito
dependera de su habiidad de comprension lectora la cual podra ir aumentandg
conforme avance en su recorrdo.
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Cuando el jugador accade al sstema gamificado por primara vez tiene la
oporiunidad de elegir, leer la historia a la gue se enfrenta o simplemenle comenzar
a adentrarse el mundo propuesio. A continuacion se presenia la historia
infroductoria que se muesira al iniciar 12 expenencia en el sistema gamificado,
desarrollade para cubrir la linea narrativa. Esta linea narrafiva esta inspirada en el
cuento de ciencia ficcion titulado “El =exto palacio” del escrtor norteamaricano
Robert Silverberg.

Cuando la energia eléctrica colapsd, las tecnologias de la infarmacion y la
comunicacion colapsaron con &lla, los paneles solares aon no estahan listos para
alimentar a la Inmensa cantidad de energia consumida por todas las computadoras
del mundo. E| mundo entrd en una era de oscuridad tecnologica e intelectual en
donde solo aquellos que poseian libros impresos . pudieron aprovechar el
conocimiento gue en ellos yacia, esperandao por serfdavorado y puesto en practica,
varios fueron os alofunados que contaban con ellas, por o que desempolvaron sus
colecciones y desesperadamente consumieron todo el conocimiento escrito,
pudiendo sacar parlido de &l para sabrevivir.

Asi paso algin fiempo,-hasta que surgid un parsonaje tan aterrador como
malvado quien tenia un malkevolo plan. Su plan era reunir fodo el conocimiento
existente para después confrolar el reino. Para lograrlo determind que fa dnica forma
de logrardo seria reuniendo todo el material escrito hasta e momento, leerlo
completamente y. deshacerse del material impreso, asi como también de sus
porladores.

El temible villano puso en marcha su malvado plan que le permitiria dominar
el feno una vez gue tuviera todo el conocimiento a sus pies. 3e hizo de un gjeérclo
de ignorantes y malvados a quienas solo les inleresaba su pago v con el decidid
comenzar el robo y acabar con todos y cada uno de los duefos de libros, planeaba
exlerminarios para asegurarse de gue no reprodujeran el conocimiento en sus

memaorias almacenado.
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MNo en mucho tiempo &l malvado Jack Davis y su temible ejército logro reunir
la inmensa cantidad de libros que almacenaban el lesoro méds preciado: el
conocimiento. Habiendo robado el material y matado a sus portadores, el siguiente
paso da su plan era deshacerse de su ejército de ignorantes y le2er todos esos libros,
absorber todo el conocimiento y postericrmente deshacerse de todo ese material
impreso ¥ ser el inico poseador de tan preciado tesoro parz asi gobernar el reino &
sU antejo.

El malvado Jack logrt su cometido, pagd a sus secuaces salo para después
matarlos y quedarse con o que les correspondia y se dispuso a leer, _despues de
un tiempo leyendo y absorbiendo el conocimiento de todo el material existente se
convirtio en el amo y sefor del conocimiento y tal vez fue ase proceso al que le hizo
hacer alguna modificacion en su plan, ya que aungue pudo haberse asegurado de
que el material no fuera jamas leido ni encontrado, deshaciéndose de él
definitivamente como lo planeo al principio, prefirid no hacerlo, atendiendo a su
unico sentimiento de bondad que se habia'despertado en &l Decidid en su lugar,
ocultar el malerial en el lugar mas inhospito del reino y construir una bdveda en
donde yacaerian los preciades libreg ‘Dicha boveda estaria resguardada por &l
mismao, haciéndose lamar asi_mismo como “El guardian del tesoro” creyendo que
seria dificil que alguien algun dia lograra enconirarlo y si asl lo hiciera tendria que
enfrentarlo y vencerlo para adquinr un poco del preciado conocimiento gue le darla
control, cualguiera que lo intentara tendria gue demostrar que era acreedor a tal
conocimianto.

Con.al conocimiento en la mente, el temido Jack no tardo en conseguir el
dominia Wolal del reino, extendiendo su reinado por mucho liempo, En un principio
parecia-gque el reino funcionaba bien bajo su domino pero como fue pasando el
llempo las desigualdades eran cada vez mayores y la gran mayoria de los
habitantes del reino se veian cada vez mas sumidos en la oscuridad, sin |a luz del
conocimiento, en varias ocasiones y cada cierto iempo algln aventuraro decidia
desafiar al reino del malvado Jack, pero para ello la Gnica forma de logrario era
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encontrar los lbros perdidos, ocultados por mucho tiempo y eso significabs
enfrentar al villana.

El cuento de Silverberg empieza con el siguiente parrafo:

"Esfaba el tesoro y fambien ef guardian del lesoro; ¥ lns huesas blanguecinas
de los gue hablan infentado inutiimente apcderarse de él. En clerto modo hasta los
huesos hablian embellecido, tirados alli, a un lado def porfal de la camara-del tesoro,
bafo el resplandecienie arco de los cielos. El fesoro embellecia fodas las cosas que
lo rodeaban. .. incluso los blancos huesos, incluso al severo guardian”|Bernal, 2001;
p. 91).

Muchos valientes guerreros murieron en el intento, guedando atrapados en
los mas insdlilos, desolados y olvidados rincones dal reino y sus confines, Ahora es
tu wrno de adentrarie en esta aventura que (& pamifird reunir 2l conocimiento y
derrocar al temible y malvado Jack, para &llo deberas ir en busca de los libros
perdidos e ir absorbiendo su conocimiento uno a wno hasta reunir fodo el

conacimiento.

Lo primero que tendras que hacer es escoger tu personaje de acuerdo con

tu nivel da habilidad para la lestura que crees que posess.

Si el jugador llega hasta aqui, se le asigna una insignia al valor ya que leyd
la historia para poder adentrarse a la namrativa. El jugador pudo simplemente ignorar
la historia e ir-directamente a escoger su personaje lo cual no lo hace acreedor a
dicha insignia.

Toda vez que el jugador escoja su personaje se le mostrara el primer nivel
de la experiancia @n donde se le mostraran algunas insirucciones sencillas de
navegacidon con las cuales podrd comenzar su busqueda de la primera boveda en
donde yace impaciente su primera lectura. Habiendo encontrado la primera boveda
tendra que enfreniar al guardian del tesoro, agui se k2 mostrara al jugador (en esle
punts ya es Un personaje gue sera a traves de quien se adentre en |la ventura) una
descripcion del guardian del tesoro quien le mostrara una lectura que tendra que
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realizar el perzonaje, posteriormente el guardian del teszoro le hara algunas
preguntas acerca de la lectura realizada, si el personaje contesta correctamente
cada pregunta que le haga éste, la boveda se abrird permitiéndole al personaje
posear su primer ibro de varnos que yacen en esa misma boveda. De lo contrario.
el guardian del tesorc se desharia del visitante antes de que este pueda huir
siquiera.

Estaba la bdveda, estaba el guardian, imponente, esplendido, sin adad
definida, se trataba de un gigante. Eso es lo que mostraba una vieja cinta-que algon
aventurero capld vy no sobrevivio para contarfo pero sl guedo su cinta
posteriormente encontrada, reproducida y vendida en copias/de contrabando en
mercados negros a un alto costo. El ojo de su camara habia-captado mucho. El
guardian media 3 metros de altura, era delgado, azul, voluminose, llevaba una
tenaza por mano izguierda y en la derecha empufiaba una larga espada, que
esperaba con paciencia férrea la llegada dealgin hambriento y sediento de
conocimiento. Detras estaba el portal, abierto pero imposible de franguear. Y mas

atras el tesoro, escogido por el temido Jack, abandonado yacia esperandao.

Mo habia joyas, ni aburridos IreZos de los asi llamados metales preciosos.
las riguezas del tesoro no er@n intrinsecas. Hombres rudos e ignorantes de los
principios de la leclura habian sacrificado sus vidas por el tesoro. No hacia falta sar
muy refinado para apreclar su valor, para saber que cualquiera lucharia hasta la
muerie por un solg libro gue le brindara aungque sea un poco del preciado
conocimianto.

4.1.6.2 Niveles

Los jugadores obtienen punios de experiencia por cada ejercicic gque
contesten correctamente, la canlidad de puntos oblenidos por cada ejercicio
depende de la dificultad de éste y al llegar a la meta de puntos requerida por nivel,
el Jugador pasa al siguiente, Los niveles representan cuantitativamente la
experiencia gue ha adquirido un jugadar wtilizando el sistema gamificada. Este
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modele contempla ocho niveles. Cada nivel sirve como refuerzo para que el jugador
sea conscienie de su progreso denfro del sistema gamificado. En la Tabla 16 se

muestra cada nivel.
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Hivel para
Tipo de jugador "

compransion lschora

kvl 1

Comprension el

Mivel 2

Retenaien de
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Sociakzedor Nlvel ¥

- Grgarizacian dn
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As5E5IN0S

Mived 4

Hivel 5
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Formulscian do hipétasis W1 e

Priedizsi nmes W i
Niwvel 8
Fermiilacidn de progeriag e
Valorackomn
KWL L L.
Leschura rapeds o skimming, Wl am
Formuacian do hipotesis W bt
Frediceiones W]t
Wivel 7
Formulackin de pregunias ¥
Creacion
KWL L e
Lscturin rdgicds o shimming. W
Mivel 8 Farmailachon da hipdteals, W actem
I'luun:nqﬂnlbn i Bl i

Flenfe; Elaborasion propda basasa an fns nivales e comprensidn igchara

4.1.6.3 Retos y refroalimentacion

En la parte medular del sistema gamificado estan los retos, representados en
el modelo de sistera gamificado. con los ejercicios de comprension lectora que se
le presentan al jugador. Para/Cada personaje se despliegan diferenles ejercicios.
como se ha mencionado an la descripciones ciclos de actividad, al jugador se le
presentan diferentes lecturas de acurdo al nivel en el que se encuenira, las cuales
tendra que realizarpara positeriormente resolver los ejercicios de comprension
presentados como retos y enviadas sus respuestas para su evaluacion. El jugador
recibe refrgalimentacicn scbre su solucion, sea esta correcta o incorrecta. Si la
respuesta_es comecta, se |2 muestra una feliciacion por haber solucionado
correctamente el ejercicio, se le oforgan punios de experiencia y se le muestran
algunas estadisticas relacionadas al gjercicio, si la respuesta es incorrecta se le
‘proporciona una pista y se le da la oporlunidad de repetir el gjercicio lantas veces

como el jugador lo requiera.

Aungue los retos han sido disefiados para ser resueltos de manera Inglvidual,

el jugador puede utilizar sus puntos de experiencia acumulados para cambiarlos por
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pistas gue algdn otro jugador tanga disponibles, pudiendo reunir diferentes pistas
de diversos jugadores a manera de ayuda.

4.1.6.4 Personajes

El camino del jugador comienza eligiendo un personaje. Cada jugador.elije
de entre una variedad de personajes disenados para representar diferenies
aproximacionas de habilidad percibida por el jugader. Estos personajes permiten al
jugador tener diferentes opciones de lo que desea aprender en unmomento dado.

De esta manera si el jugador considera que su nivel de comprension lectora
es de principiante, podra elegir el personaje asignada al rango de principiante, si
considera gue su nivel de comprensidn lectora es\alld podra elegir el personaje
asignado al rango de master. En la Tabla 17 s& muestra el catalogo de personajes.

El diseno de los personajes, insigniag'y escenarios son creaciones originales
¥ se encuentran en proceso de registro.

Tatla 17 Persenaies p 8% caracianicas,

:'JE_ .3:-\.";-. -_\.il-_ s _-._.."_.:_:. '__|: :-\.' |

Adalecenles Odign leer

Lugarenos Les disgusta lear
Capitan Le gusta |
Villano Ama leet

Fiuio; eembaracidd peioi
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4.1.6.5 Habilidades

Las habilidades dentro del sistema gamificada son otorgadas a manera de
insignias al jugador que ha logrado concluir un nivel. Dicha habilidad podra ser
elegida por el jugador dependiendo que habilidad considera que lo ayudara‘a
mejorar su rendimiento al resolver ejercicios de comprension. Estas insignias que
representan habilidades sirven para recordarle al jugador el progreso que-ha estado
logrando a lo largo del camino recorido en su experiencia dentro del sistema
gamificado desde que comenzd comao jugador nuevo, Estas hahilidades también
permiten que &l jugador sienta que puede personalizar su experiencia en al sislemsa
¥ que tene libertad de elegir aguelio que le sera mas beneficioso. En la Tabla 18 se
describen las diferentes habilidades que puede cbtener cada jugador en cada nivel.

Tatia 78 Habdidades dismoniyes pana o fugadar

Mivie| Habiliad
Lomprension limral
M 1
Relancion de Inlprmacion
Miend 2
Dirgamzooldn oo mfomnmoldn

Miwel 3

tnisrencis
Hvied 4

Interrpretacian

Mivel 3

Yaloracian
Mivel 6

Creation

My ©
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NtE coqgricion

Miged B

Fane: Flsbaraoan nmnie basads an s avealas e commrensuan salarg

4.1.6.6 Triada PBL (Points, Leaderboards, Badges) y barra de progreso

Las mecanicas centrales gue uliliza el presente modealo de sislemza
pgamificado son la narrativa v los retos apuntando a la motivacion intrinseca del
|ugador, no obslante y aungue no &5 la mecanica central de este modelo, 1a triada
de puntos, lista de posiciones e insignias son dtiles para incantivar a los jugadores
cuande alcanzan un objetivo dentro del sistema. Los puntos de experiencia
funcionan como un valor cuantiativo gue permitecal jugador saber que tanto ha
avanzado desda el punio cuando empezd a ulilizar ¢l sistema. Los listas de
posiciones serviran para motivar a los jugadores mas competitivos, mostrando por
cada ejercicio de compransion lectora cudles.son los mejores tiempes de solucion,
quiénes son los jugadores con mas ejercicios terminados, en cuanios intentos
llegaron a |la correcla solucion y- 2l nivel en al que se encuentran. Las insignias
SErviran comao recompensa por dlcanzar logros imporiantes, estas se asignaran al
jugader que supere un nivel'al alcanzar el ndmero de puntos requeridos para
superar el nivel, tambign se asignaran insignias a los jugadoras que aun habigndo
pasado de nivel porilagrar acumular los puntaos necesarios, decidan resolver todas
las lecturas consus respectivos ajercicios de comprension de cada nivel. Aunado a
lo anterior; duranta foda la experiencia de gamificacion, se le presenta al usuario
una barra.que le muestra su porcentaje de progreso en la aclividad que esta

gjecutando y su posicion dentro de toda la experiencia.

En la Figura 66 se presenta un mapa concepiual del modelo y en la Figura

B7 una representacidn grafica del mismao.
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4.2 Herramientas tecnolégicas.

Comao se manciond anteriormente el Framework D6 para gamificacian, an su
dltime paso se refiere al despliegue de las herramientas adecuadas. Debido a que
el presente modelo es propiamente el disefo de un sistema informatico gamificado,
como parte del despliegue de las herramientas adecuadas se requiere analizary
seleccionar alguna de las herramientas tecnelbgicas disponibles actualmente gue
brindan la implementacion de gamificacién.

A continuacion se presenta un analisis de las herramienias tecnoldgicas
disponibles en el mercado para el desarrollo del sistema informatico gamificado,
comenzando por las caracteristicas que estas herramientas deben de cumplir de
acuerdo a los requerimientos del modelo. Posteriormenta se hace una seleccidn de
las herramientas oplimas para la construccidn del sistema informatico gamificado
de apoya a la compransion lectora.

Se comienza por describir los, criterios utilizados para elegir la herramienta
tecnologica gue servira como base para el desarrollo del sistema tomando en
cuenta las caracteristicas de gamificacion gue debe poseer el sistema informético
para poder operar de manera optima toda vez que esté funcionando.

4.2.1 Criterios de Seleccion

L& primera caracteristica a tomar en cuenta para la construceion del sistema
gamificado es la nacesidad de atender a miltiples estudiantes de manera
simultanea y concurrente. Otra caracteristica es que parmanentemente se debera
de mantener aclualizado con nuevos contenidos. Dado o anterior, el primear criterio
de seleccion es la arquilectura del sistema informaltico. La mejor opcion para
implementar un sistema informatico con esos requerimientos es la arguitectura
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Cliente—5ervidor, especificameante como aplicacion Web  permitiendo  al
administrador del sisterna mantener aclualizado el sistema ya que solo el sernidor
debera ser aclualizado peribdicamente y permiliendo a los usuarios linales acceder
al sistema mediante cualquier navegador Web, contando con una conexion a
intermet.

La siguiente caracteristica a tomar en cuenta para la construccian del
sistema es la necesidad de agregar nuevas funcionalidades una vez que éste asté
funcicnando. Lo anterior debido a gue ninguna de las herramienias tecnologicas
investigadas permite implementar en su totalidad las caracteristicas requeridas por
el modelo. Es asi como el siguiente criterio de seleccion para la-herramienta base
a utlizar fue determinar sl era posible agregarle nuevas funcionalidades y esto
dependit directamente del tipo de licencia y costo decada herramianta.

Las hemmamientas investigadas son publicadas bajos licencias propietarias y
bajo licencias libres, las primeras, no permiten modificar su codige fuente lo que
imposibilita agregar nuevas funcionalidades al sistema, las segundas, al contrario
de las primeras, permiten examinar y.modificar su cédige permitiendo asi la
implementacién de nuevas funcionalidades ademas de gue permiten comunicarse
con ofras aplicaciones sin la ngcesidad de algin proveedor de servicios web u ofra
interfaz de programacion de-aplicaciones. 58 examind, & costo de utilizar
cualquiera de los dos lipos de herramientas y la sencillez con la gue se podian
agregar nuevos elementos a la herramienta. Bajo estos criterios, [as herramientas
de licenciamiento libre demostraron una clara ventaja ya que permiten |a inclusion
de nuevas funcionalidades, ademas de permitir integrarse con ofras plataformas.

La siguiente caracteristica a tomar en cuenta es la motivacion de naturaleza
extrinseca que aungue es secundaria en el modelo, sigue siendo una de las
esirategias mas comunes en los sistemas gamificados yva que dota a los usuarios
de las recompensas exirinsecas que en menor medida ayudan a mantenerios
enganchados a los elementos mas imporfantes como lo son los retos y la narrativa.
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El criterio de seleccidn en Wwrno es el soporte para puntos, insignias y tableros
de posicion (triada PBL del ingles Points, Badgets and Leaderboards).

La posibilidad de que los usuarios se comuniquen entre &l dentro del sistema
&s ofra de las caracteristicas a tomar en cuenta, ya sea para cuandao los usuarios
quieran ayudar a sus pares 0 para cuando los usuarios soliciten cambio de sus
puntos por ayuda. Con el finde implementar las caracteristicas sociales del sistama,
el siguiente criterio analizado en las herramientas investigadas es la posibilidad de
facilitar |la comunicacion entre usuarios,

Dentro del sistema informatico gamificado, una de las caracteristicas
observables que debera de poseer, son metricas que permitan saber si se eslan
cumpliegndo los objetivos planteados mediante los compartamientos delineados. El
siguente criterio analizado en las herramientas investigadas fue la existencia de
modulo de estadisticas.

Una de las mecdnicas principales.implementada en el modelo de sistema
gamificado fue la de retos o desafios, junto con la narrativa. El criterio a tormar en
cuenta an las herramientas investigadas que cubriara la caracteristica mencionada

anteriormente fue la facilidad para la implementacion de retos.

4.2.2 Herramientas de gamificacion investigadas

Se buscaron herramientas gue incluyeran caracteristicas de gamiiicacian
como base para la plataforma, de tal modo que el desarrollo se pueda enfocar en
lps -aspeclos propios de esta. Aungue las herramientas comerciales poseen
ventajas sobre las de licenciamiento libre, ofreciendo algunas mecanicas
adicionales, se analizaron son las herramientas de licenciamiento libre, por cuantas

ventajas y posibilidades ofrece para hacer modificaciones futuras.
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Tomands en cuenta lpg criterios descrilos anteriormenta se procedid a
investinas diversas herramientas tecnolégicas para gamificacion. Se investigaron
cuatro herramientas de licenciamiento fibre v una de propielario, gue proveen
elementos de gamificacidon en entornos clente - servidor especificamente en
entomos Web: BadgeOS |, ITPrism Gamification Platiorm, Open Glaze,
USERINFUSER.

4.2.2.1 GFoundry

Se presenta coma una herramienta facil de usar, ofreciendo resultados muy
rapidos y divertidos, que uliliza las tecnologias como gamificacion, social, nube y
mavilidad. GFoundry es un producto que ofrece software multiplataforma de
gamificacion para afraer y motivar a sus audiencias mas imporiantes: empleados,
clientes y socios, DE acuerdo con la compania, Gkoundry combina la "diversion”
de la gamificacion, la “influencia™ de lo social, 1a *disponibilidad” de Mabile y los
“insights” de Analytics (Gloundry, s/f).

4.2.2.2 Userinfuser

Es la plataforma de codigo abierto mas popular que proporciona elementos
de gamificacion persanalizables disefados para aumentar [a interaceidn del usuario
en los sitios web. El proyecio involucra credenciales, puntos, notificaciones en vivo
y fablas de clasficacion. Ademas, la platatorma proporciona analisis para rastrear
la participacitn del usuario (AppScale, 2011).

4.2,2.3 ITPrism Gamification Flatform

Esta platalorma de gamificacion es una extension para Joomla! gue
proporciona los recursos, la interfaz de programacion de aplicaciones (API) v |a
funcicnalidad de la gestion de la mecanica del juegeo. La plataforma ofrece algunas

de las caracleristicas mas populares de gamificacion, punios, insignias, rangos,
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nivaleg, desafios y recompensa, lambién cuenta con componentes, modulos y
plugins que se utiizan para monitorear el progreso de usuarios, mostrando
nolilicaciones, lablas de clasilicacion, e intercambio social (lliev, 2010).

4.2.2.4 BadgeOS

BadgeOSs es un complemento de WordPress que permite a los usuarnios de su.sitio
completar tareas, demostrar logros, ganar insignias ablertas, definir los tipes de
logro y organizar requisitos de la forma que se desee. Los usuanos pueden
compartir sus éxitos en las plataformas de redes sociales y almacenar sus logros
(BadgeQOs, 2012).

4.2.2 5 BunchBall

Es una plataforma que ofrece integrar estrategias de gamificacion a un sitio web.
Es de lacil Integracion usando APls, y(modulos Ul pre-construidos, ofrece
segmentacion de usuarios, administracion eficiente - configurada desde la
estrategia del programa, informacion que impulsa la opfimizacion v sostenibilidad
del programa, informacion de datgs enriquecida en sus aplicaciones emprasariales
y seguridad y escalabilidad {Faharia, 2007).

4.2.3 Analisis de Herramientas

Después de determinar los criterios de analisis de herramientas y haber
investipado .y descrito las harramientas se procede a realizar un analisis de las
mism@as. En la Tabla 19 se muestran los resultados de esle analisis, en donde &
coler ' naranja indica que la herramienta cumple favorablemente con las

saracteristicas y el color azul, que no las cumple.
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Talda 19 Comearoitn de Teramenas ensiogioes.

Tipe de leencia

Coalo
Teblers de punios
bledallas
Extension a redss
BRI
Cissanin sar AP

fodificaidan

Estadizlicas
Miveleg
Felas

Mecanicas exirs
Ezpack: de

observaciones

Fuenie. Elabovacion propia

Teniendo en guentd Ios resultados de la comparacion, se eligié utilizar el
plugin BadgeOS como l;iaaa para &l profolipo ya que es gratuita y libre, lo cual hace
pasible que Eﬂ_! -mad'rﬁcada, posee la mayoria de elemantos necesanos para
desarrpllar al ph:::tmipﬂ. cuenta con un sislema Gtil de gestion de pasos para oblener
los Ingﬂ:y's ¥ cuenta con documentacion y soporte suficiente para ayudar al
desarrolio. También se tuvo en cuenta que WordPress, la plataforma donde se
_eiie'ﬁrfa el plugin, es un gestor de contenidos para paginas web gque implementa
:'Fanilldadas tales como el registro y gestion de usuarios y facilita la creacidn de
contenido, disminuyendo el iempo de desarrollo y mantenimiento de caracterislicas
propias de la plataforma.
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4.2.4 PHP

Para |z codificacion del prototipo se utiliza el lenguaje de programacion PHP
ya gue se integra con la herramianta de gamificacion seleccionada (BangeOS).
FHF es un lenguaje de programacion gue permite entre otras cosas, la generacion
dinamica da contenidos en un servidar web. Su nombre oficial es PHP: Hyperiext
Preprosessor. El lenguaje PHP permite escribir codigo gue gestione la transferancia
de informacian, archivos, documentos, etc. medianie el protocoio FTP, para‘elio
hace falta que la plalaforma senidora incluya un servidor de FTP, lo mismo que
para consultar paginas web hace falta un servidor HTTP. {Quijado; 2007). PHP es
un lenguaje Interpretado del lade del servidor que surge denirg de la corriente
denomina cddigo abierto (open source). Se caracteriza, por su potencia,
versatilidad, robustez y modularidad. Al igual que ocurre con fecnologias similares
los programas son integrados directamente dentro.del codigo HTML. {Cobo,
Gomez, Pérez, & Rocha, 2005).

4.2.5 Brackels

Para el desarrolio de las.interfaces Web del prototipo se utiliza el editor Web
Brackets. Brackets es un pioyecto de codigo abierto auspiciado por Adobe que
tiene el propdsito de desarrollar un editor web por desarrolladores web y para
desarrolladores web, parmitiendo integrar la harramienia BadgeOS.

4.2.6 WordPress

Cemo gestor de contenidos se utiliza WordPress gue es un sistema enfocado
& la_greacion da cualquier tipo de pagina web. Originalmente alcanzo una gran
popularidad en |a creacion de blogs, para convertirse con el tiempo en una de las
principales herramientas para la creacion de paginas web comerciales.
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4.2.7 Xampp

Para el diseno de la base de datos se utiliza Xampp, que es un senider de
base de datos, que fue desarrollada por apache, utiliza como sisterma operativo, la
multiplataforma, es de software libre y sus componentas principales son: base de
datos Mysagl, el servidor web apache y el lenguaje script, php v per.

4.3 Componentes del sistema

El proceso de construccion del prototipo, determina en (primera instancia la
prasentacion del correspondiente esguema lbgico, para luego formalizar los
requernmientos funcionales v no funcionales, detallando los modelos de entidad
relacion y lbs correspondientes modelos fisicos, para de esta manera enfrentar la
descripcion de los casos de uso, empleando los principios basicos de la ingenieria
de software.

Como resultade de la fase.de andlisis de requisitos se obtuvo una
Especificacion de Requisitos Soffware (ERS) para el prototipo de sistema
informatico gamificado. Esta éspecificacion se ha estructurado basandose en las
directrices dadas por el estandar IEEE, recomendada para Especificaciones de
Requisitos Software ANSIKIEEE B30, 1998,

La espacificacion de requerimientos de software, comprende la definicién de
los requerimientas funcionales y no funcionales, como lambién olros aspecios que
definen el producto, incluyendo objetivo del producio, restricciones, o que el
sisterma no contempla, reguerimientos de interfaz, restricciones de diseno,
requanmientos de licancia o componantes necesarios para que la plataforma de
gamificacion de desarrolle correctamente. La Figura 68 muestra los requisitos
funcionales para gestidn de usuarios y la Tabla 20 desglosa la validacién de
usuarios como ejemplo da requisito funcional.
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La Tabla 21 muestra la validacién de requisitos luncionales y no funcionales
v la Figura 89 muestra un diagrama de flujo para el usuario administrador.

Tarida 27 Valdirodin de reguesiog imooaules ¥ oo funcanses.

| ' Requerimiento [ Validackén

i Funclonales

| RFL Vahidacide. Validado, .
| RF2. Menis. Validado.

| RF3. Mew Administrader Validada, b
i RF4. Memi Docente,  Validado, N4

| RFS. Ment Alumno. Walidazdn,

i ~o Funcionales ool

| Sepuridad. Validade. N

fi?.?t'::unm:  Validado. A\~

| Disponibilicad, Validados N )

i Mantenibilidad. Validada - ©

Fuenle: elaboradtin propi
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La Figura 70 muestra el disefio de base de datos v la Figura 71 muestra un
diagrama de casos de uso.

Figura 70 Disefie o (8 Base ok Oaros,




Las anterigres tablag y figuras se extraen de las espacificacionas &écnicas v
de dizefio del prototipo y se muesiras como ejemplos del disefo conceptual.

Como resultade de la fase de disefio se obtuvo un documento que describe
la arguitectura del sistema, la relacion de los distintos médulos y las decisiones de
disefio. La especilicacion de disefio ha sido desarrollada bajo el estandar IEEE
1016-2009, también conocido como "Standard for Information Technology -
Systerns Design - Software Design Descriptions”, un estandar del |IEEE que
especifica |a organizacion y estructura de una descripcion de diseﬂp‘q;i;a?bitware,
La Figura 72 muestra el nucles del disefio dal prolotipo v anaqgu[dﬁ*ae describe
cada madulo que lo conforma.

Fugura FE Comporenies gl sisdema.

DIAGRAMA DE COMPONENTES

Interfaz
didactica

7, Matutiado
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4.3.1 Médulo Gestion de usuarios

En este modulo se puede iniciar sesion, crear, modificar, consultar, eliminar
y bloguear usuarios. Solo el administrador logrard realizar todas las acciones
mencionadas anteriormente, los demas usuarios podran reglizar ciera tarea de
acuerdo a lo gue su perfil requiera. En la Figura 73 se muestra el diagrama de casos
de uso para la gestion de usuarios, en la Tabla 22, un ejemplo de definicidn de
actividad para dicho modulo v en la Figura 74 el disefio de la interface.Web
resultante.
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4.3.2 Médula gestion de conlenido

El sistema permite agregar el material a utilizar para cada una de las
actividades propuestas ya sean de la planeacion didictica o ejercicios extras
propuestos de acuerdo al material seleccionado por el experto en el area de lectura.
En esta modulo se almacenan estas actividades con sus respuastas, cabe sanalar
en este punto que los ejercicios de opcidon multiple o crucigramas son evaluados
por el propio sistema, algunos ejercicios de pregunias abiertas son almacenados
para la posterior consulta y evaluacidon por parte del usuario “docente”. La
plataforma permite visualizar el contenido habilitado, al usuario “estudiante. En la
Figura 75 se muestra ef diagrama de casos de uso para la gestion de contenido, en
la Tabla 23, un ejemplo de definicidn de actividad para dicho médulo y en la Figura
76 el diseno de |a inferface Web resultanie.
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4.3.3 Modulo repories

El sistema permite obtener repories estadisticos, graficos, de evaluacion,
consulta y finales, dependiendo del tipo de usuario gue lo solicite. Algunos tipos de
reportes son: iempo de dedicacion, evaluacion, avance, informe final y constancias
de acreditacion, nomero de ejercicios terminados correctamente ya s2a por
estudiante o por grupo y delimitado a la fecha que el docente decida, pudiendo ser
una fecha en especifico o un rango de fechas. En |la Figura 77 se muestra el
diagrama de casos de uso para la generacion de reportes. en la Tabla 24, el disefio
de la interface Web resultante, asl como un ejemplo de reparte’general de grupo.
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4.3.4 Modulo planeacion

El componente planeacion parmita gestionar |a informacion acerca de los
estudiantes degeuerdo 8 como se va generando. Desde que inicia su recomido en
el sistema, va dandole informacion al sistema gue después el sistema uliliza para
presaptarle retos, asignarle insignias o modificaciones a su personaje. Esle modulo
agrupa todas las funcionalidades que tienen que ver con el ciclo de compromiso del
modelo. Maneja la creacién de personajes y retos, asi como los componentes
necesaros para saber s un jugador ha resuelio un problema y por o lanto ha
completade el camino de un jugador o si ha completado un nivel.
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En la Figura 78 se muesira un diagrama de casos para el modulo de
planeacion, en la Tabla 25, un ejemplo de actividad para el mismo madulo y en la
Figura 79, el disefio de una interlace Web correspondiente a planeacion,
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4.3.5 Modulo evaluacion

Estae componenia esel Hm;afgadﬂ de determinar si la solucion gue envia un jugador
para solucionar un reto'es correcta 0 no. Para determinar si la solucién que envia
el usuario para resplver un problema es correcla o no, era necesario desarrollar un
algontma’inteligente que leyera @ interpretara la respuesta enviada por &l jugador y
que ftuefa capaz de juzgar el envio. Para efectos del prototipo, el juzgamiento se
realiza-€olo en ejercicios de opcion malliple o crucigramas, para el caso de
repuestas de texto, la respuesta se envia al docente para revisién. En la Figura 80
5¢ muesira un diagrama de casos de uso para la evaluacién, en la Tabla 26, un
ejemplo de definicidon de actividad para dicha madula y en la Figura 81 el disefio de
la interface Web resultante.
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4.3.6 Modulo interfaz didactica

La interfaz didactica es el componente principal con el que fendra contacto el
usuario: alumno, en este componente confluyen todos los demas componentes,
cada unc haciendo una'funcion primordial, el componente interfaz didactica ofrece
la autenticacion de usuarno por medio del componenie gestion de usuanos, uliliza
la informacion_gestionada por el modulo planeacion, antes proporcionada por el
docente, para organizar el indice de temas proporcionado al alumno. Toma la
infarmacion gestionada por el componente de gestion de informaciin para mostrar
al alumno actividades de la planeacion, utilizando técnicas de gamihicacion, utiliza
&l modulo de evaluacion para tomar las ponderaciones asignadas a cada actividad
y las compara con los resultados obtenidos por el alumno, de manera que el sistema
evalué el progreso del alumno, Cabe sefalar que el sistema no evalia actividades
de redaccion por parte del alumno, en esie caso el sistema envia los textos al
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docente, quien landra que evaluarlos, Por ultimo uliliza al componente reportes para
mastrar al alumno retroalimentacion acerca de su desempeno. En la Figura B2 se
muestra un diagrama de casos de uso para el mddulo de interfaz didactica, en la
Tabla 27, un gjempla de definicién de actividad para dicha modulo y en la Figura 83
el disefio de la interface Web resultante.
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4.4 Elementos implementados en el prototipo

Para el desarollo detpretotipo, se eligieron aquellos aspectos del sistema
con las funcionalidades principales que demuestran la posibilidad de un desarrollo
completo del sistema.

4.4.1 Madulo gestion de usuarios

Este mddulo permite gestionar a los 3 tipos de usuarios (Administradaor,
dogeme y alumno). El perfil de administrador y de docente y todas sus
funcionalidades son implementados mediante PHF que as un lkenguaje
interpratade del lado del servidor que y permite entre otras cosas, la generacion
dindmica de contenidos en un servidor web y mediante el editor Web Brackets.
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El perfil del jupador es implementade mediante la administracién de
usuarios de WordPress, combinado con el plugin BuddyPress y la extension de
comunidad de BadgeO3, que permile agregar informacion sobre los punlos y
lagros obtenidos al peril de usuano.

4.4.2 Modulo planeacion

Este componente es de los mas importantes dentro del protolipa ya que
permite al administrador manejar la edicidn de personajes, retos y habilidades.
A su vez, permite ver estadisticas sobre el uso del sistemd como cudles

usuarios han obtenido gué logros o los personajes gue hapdesblogueado.

La seccion de administracién ce logros, medalias, personajes y problemas
es implemeniada mediante las facilidades de administracién que provee la
instalacion estandar de WordPress para el manejo de sitios y mediante |2
seccion de administracion de BadgeOS. En BadgeOS, la unidad de trabajo
principal es &l logro (achievement)-De esla unidad se desprenden lodas las
demas. Se pueden crear tipos personalizados de logro, asignarle una medalla,
asi como modificar los pasos-necesarios para que un usuario se haga merecedor
a un logro. En el profotipt, Ios personajes, los retos y las bilsguedas son un fipo
personalizado de lagro.

Los personajes se completan cuando el jugador ha obtenido los logros
correspondientes a los relos que hacen parle del jugadeor. Debido a la flexibilidad
que provee BadgeOS, un jugador puede tener como requisito obtener ofro logro
de ipo jugador, o incluso obtener otros tipos de logro. Los logros estdn
implementados como ejercicios de lectura en una pagina de WordPress
personalizada, lo que permite agregarle informacion al reto tal como un
enunciada vy la informacidn de contexto. Los logros también  estan
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implementiados por un lipo personalizado de logro de BadgeOS llamado reto.
Cuando el administrador crea un ejercicio, se crea su reto correspondients
automaticamente. Cuando el usuario soluciona el ejercicio, ke es olorgado el
lagra de forma automatica. Existe un tercer tipo de logro personalizade gue
aprovecha el poder del motor de pasos de BadgeOS junto con el sistema de
logros para permilir olorgarios cuando el usuario realiza todo tipo de acciones,)
desde crear comentarios, resolver retos, desbloquear personajes, o registrarse
en el sistama.

4.4.3 Méodulo evaluacion

Para determinar si la solucidn que envia el usuafio, péara resolver un
problema es correcta o no y para efectos del prototipo, ehjuzgamiento se realiza
comparando |a respuesta de! usuario con la de-la base de datos. Lo anterior
solo lo realiza si el ejercicio es de opcidn multiple.osi es del tipo crucigrama, de
no ser asi, la respoesta se envia al usuario docente para ser evaluada,

4.4.4 Modulo repories

Para el modulo reportes ¥ todas sus variantes, se utiliza PHP dentro del
entormo de trabajo de Brackets y es el usuario docante quien fiene acceso a
cualquier tipo de repores, teniendo |a oportursdad de seleccionar diferentes
criterios como la fecha, rango de fechas, grupos. alumnos o el orden. La Figura
84 muestra €l cadigo para validar usuarios. A continuacion se presentan algunos
ejermmplog de codificacion de actividades del diseno del prolotipo. La Figura 84
muesira 8l codigo para validar usuanios,
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La Figura BE muestra el codigo para hacer la conexion de la aplicacién con la base
de datos.

Fxpuray B Covnewnder Son base de dafos

Flsene: Elaboracion propia

4.4.5 Modulo interfaz de usuario

Este modulo junto con & de planeacidn son los mas importanies del
prototipo. El médule interfaz de usuario permite gestionar todo lo que sucede con
el tipo de usvano alumno ¥ lodala Informacion que z& le presenta v con la que
interactia y &8s donde confluyen todos los demas modulos. A continuacion se

ravisan cada uno de |los elamentos desplegados en esle maodula.

El prototipo de.sistema informatico gamificado comienza con la eleccion de
usuario, que puede ser un alumne, un docente o un administrador (ver Figura 87),
El alumnoque es el usuario mas importante ya gue el sistema ha sido disefado
basandosa en aspectos de sUs contextos personales y escolares, podra interactuar
con fodos los elementos de gamificacion implementados en el sistema que atienden
& las dmensiones propuestas. El docente podra tener un seguimiento directo de los
estudiantes como la canlidad de veces que los esludiantes entran al sistema, y
consultar las métricas definidas, especificamente las dimensiones de promedio de
lecturas realizadas y promedio de ejercicios de comprension concluidos
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catisfactoriamente, ambas dimensiones con sus respectives  indicadores.
Finalmente el administrador podré dar de alta a2 los estudianies mafriculados, asi
como bajas, modiicaciones y consultas.

Fagprar 87 Panisly mical de uswans,

Y -

" L dehiure it
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Acontinuacion se muestran las interfaces Web que corresponden a los
indicadores de las dmensiones de la calegoria de factores afectivos del prototipo
propuesto: narrativa, progresion, retos, retroalimentacion, personajes, punios,
insignias y tabla de clasificacion y barra de progresa, asi como los indicadores de
las dimensione de la categoria de las mélricas: reportes de lecturas realizadas y
reportes de ejercicios contestados correciamente.
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4.4.5.1 Narracion

La narrativa es una de las mecanicas principales ubilizadas por el presente
protolipo de sistema gamificado, apuntanda a la motivacion intrinseca de los
jugadoras, permitiendo desperlar la cunnosidad de éste al ir descubriendo 1a
pragresion en la histona.

Cuando e jugador (usuario alumno) accede al sislema gamilicado\por
primara vez (ver Figura BB) tiene la oporunidad de elegir, leer ia higtoria a [ que
se enfrenta o simplemente comenzar & adentrarse el mundo pfopuesto. A
conlinuacion se presenta la histornia inircductoria que se muestra al iniciar la
experiencia en el sistema gamificado, desarrollado para cibridla linea narrativa.
Esta linea narrativa esta inspirada en el cuento de cieptiafiction titulado “El sexto

palacio” del escritor norteamencano Robert Silverbarg:

F@:‘J‘l‘&ﬂﬁﬁ'ﬂ&ﬂ.’iﬂ Vah 0 sumMiicacin A8 uauaTo Al

Fuserile: Blabaoracion propia
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Si @l jugador termina la historia inicial que liene una duracién de 7 min
aproximadamente, se le asigna una insignia al valor ya que leyd la histora para
poder adenlrarse a la narraliva propuesta (ver Figura B9). El jugador pudo
simplemente ignorar |a historia e ir directamente a escoger su personaje lo cual no
lo hace acreedor a dicha insignia.
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4.4.5.2 Progresion

D& forma similar, para la dimensian del aprendizaje experiencial se propone
tﬂlﬁﬂr camo otra de las dindmicas de gamificacidn a la progresidon como indicador,
nhsermhle a través de |a taxonomia de Barret que a su vez propone ocho niveles
de comprension lectora, cada uno con un grado de dificultad mayor que el anterior

de manera que se vaya progresandc en la comprension conforme se avanza en el
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sistema gamificado, Los niveles son: compransidn literal, retencién de informacidn,
organizacion de informacion, inferencia, interpretacion, valoracion, creacion y meta
cogmicion.

El estudiante procede a escoger un personaje de acuerdo a su gusto
persoral y al nivel de lectura que considera que posee, hay personajes que estarén
blogueados (ver Figura 90), Este punto es importante ya que el grado de @_ﬁéﬁ;@
de los ejercicios de comprensian leciora es distinto para cada parsunaiE‘TﬁHef'mz
que el jugador escoja su personaje se le mostrara el primer nivel de %ﬁsﬂmcla
en donde s& le mostraran algunas instrucciones sencillas de naﬁg&(‘.'ibn con las
cuales podrd comenzar su busgueda de la primera boveda ‘en donde yace
impaciente su primera lectura y podra ir deabmq.marhd‘? E&@nﬁps.

Figma 80 Elecin de parsong e,
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En este punto del sistema, se comienza con la progresion gue atiende a ia
dimension de aprendizaje experiencial. Los jugadores obfienen puntos de
experiencia por cada ejercicio gue conleslen correctamenle, la cantidad de punlos
obtenidos por cada ejercicio depende de la dificultad de éste y al llegar a la meta
de purtos requerida por nivel, el jugador pasa al siguiente. Los niveles representan
cuantitativamente la experiencia que ha adguirido un jugador utilizando el sisiema
gamificado. Este modelo contempla ocho niveles. Cada nivel sirve como refuerzo
para que el jugador sea consciente de su progreso dentro del sistema gamificado
(ver Figura 91).

Figura 97 Raaciin 40 Avaiee MSiomas ¥ nunas,

Mivel-s Pumbosiooon Pepeonaie Ach Wil iums
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Fiwmin, Elaboranisn prngea
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4.4.5.3 Relos

Para abordar la dependencia positiva, se propone utilizar como mecanica de
gamificacion el reto como indicador, observable a través de ejercicios de
compransidn leclora que se presentan al jugador después de gue éste haya
realizado la lectura. Dichos ejercicios aumentan de complejidad conforme el jugador
avanza en el sistema gamificado. Lo anterior debido a que una excelente manera
de hacer que los estudiantes se involucren en la actividad que realizan es a traves
actividades desafiantes. La Figura 92 muestra los objetivos definidos paraun reto.

Figura 92 Descnpoien v obietivos de Jgf remo,

Ermyus ke

Fuenle: Elabovmcion promsi
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La Figura 83 muestra una parte de la explicacion del tema y La Figura 94
muesira una parte de |a evaluacion del tema.

Figguraa 83 Exphcacicrr el tevma,
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4.4.5.4 Retroalimentacion

Para abordar la dimension de la tolerancia al error, s& propone utilizar como
mecanica de gamificacion la retroalimentacian como indicador, cbservable a través
de mensajes gue el sistema gamificado ofrece cada vez que el jugador contesta
correcia o incorrectamente, permitiendole avanzar o intentar de nuevo tantas veces
como le sea necesario para pasar el reto. El sistema también retroalimenta de
manara inmediata al jugador con informacion acerca de su posicion de logro dentro
del nivel en el gque se encuentra y dentro del sistema como tal ya qua se sabe que
dar mucha informacion al estludiante sobre su progreso mejora la molivacion
intrinseca del mismo.

El jugador recibe retroalimentacién sobre su solucidn, sea esta comecla o
incorrecta. Si la respuesta es correcta, se le muestra tna felicitacion por haber
solucionado correctamente el ejercicio, se le otorganpuntos de experiencia v se le
muestran algunas estadisticas relacionadas al ejercicio, s la respuesta es
incorrecta se le proporciona una pista y sele da la oportunidad de repetir el ejercicio
tantas veces como el jugador lo requiera.

Aungue os retos han sido disefiados para ser resueitos de manera Individual,
el jugador puede utilizar sus puntos de experiencia acumulados para cambiarios
por pistas gue algdn offo jugador tenga disponibles, pudiendo reunir diferentes
pistas de diversos jugadores a manera de ayuda.

Terminade el ejercicic inicial propuesta, el jugader podra elegir alguna
estrategla de comprension lectora o una lectura libre. Como se explica en la
dimensian anterior, en el ejemplo, primero s& da una explicacion del tema, en este
gas0 de cada estrategia de comprension lectora en el que se explica que es y coimo
Se utiliza, despues se muastra un ejemplo da su uso y finalmente se pide al jugador
que resuelva algunas preguntas o ejercicios para garantizar que haya comprendido
el tema.
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SiosuU respuesta es incorrecta (ver Figura 98) podra repetr la lectura y al
gjercicio cuartas veces lo requiera, de lo contrano (ver Figura 95), podra continuar
o lomar alguna feclura libre de acuerdo a su lema de inleres, las propueslas son
lecturas cortas de temas que los estudiantes manitestaron en el estudio de sus
contextos, como de su interés. Los temas son: pasatiempos y crucigramas, musica,
animales, naturaleza, video, cine y fotogratia, deportes, salud, ciencia, tecnologia,
informatica, cultura, arte. literatura ¥ en menor medida espectaculos,  religion,
politica, automoéviles y motos e historia. Las lecturas libres las podra tomar en
cualquier momenta haya coniestado comecta o incorrectamente el ejarcicio. Cabe
sefalar en &l punto anterior, que las lecturas libres no asignan puntos que le
permitan al estudiante avanzar de nivel, ya que el objetivo esfamentar el gusto por
1a lectura, por cada lectura llbre que &l estudiants realice, e le permnitira hacer una

meodificacion en la indumentaria de su personaje.
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4.4.5.5 Personajes

Para abordar la dimensidn de proteccidn de autoimagen, se propone ulilizar
como componentes de, gamificacion a los personajes como indicadores,
observables a traves de ochos distintos protagonistas de la narrativa propuesta (ver
Tabla 28). Dichos personajes estan clasificados de acuerdo a su gusto por la
lectura, teniendo.asi personajes que aman leer y ofros que odian leer, pasando por
los que sonindiferentes a la leciura.

El camino del jugador comienza eligiendo un personaje. Cada jugador elije
de entre una variedad de personajes disefiades para represeniar diferenies
apraximacionas de habilidad percibida por &l jugador. Estos personajes permiten al
jugador tener diferentes opciones de lo gue desea aprender en un momento dado.
Podra lambien desbloguear personajes conforms avance el jugador en el sislema.
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4.4.5.6 Puntos, insignias y fablas de clasificacion

Para plantear la dimension de sentido de competencia, se propone ulilizar
como componentes de gamificacion a la tabla de clasificaciones, a las insignias y
a los puntos como indicadores, observables a través de una tabla de clasificagion
personalizada donde los jugadores pueden conocer las posiciones de las persanas
gue conocen, a través de representaciones graticas de logros que el estudiante
obtiene cada gue adguiere una nueva habilidad y supera un nivel y a-través de un
sistema de punios para determinar el nivel de logro del estudiante que a su vez
surministre retroalimentacion al estudiante {(ver Figura 97).

Los puntos de experiencia funcionan como un valor cuantitativo que permite
al jugader saber qué tanto ha avanzado desde ef punlo cuando empezd a utilizar el
sislema. Las lislas de posiciones serviran para-molivar a los jugadores mas
competitivos, mostrando por cada ejercicio de comprension lectora cudles son los
mejores bBempos de solucion, quignes son’los jugadores con mas ejercicios
termminados, en cuantos intentos lkegaron a la correcta solucion y &l nivel en el que

s& ancuentran.

Las insignias serviran como recompensa por alcanzar logros importantes,
estas se asignaran al jugador que supere un nivel al aleanzar el nimero de puntos
requendes para superar el nivel, tambien se asignaran insignias a los jugadores
que aun habendo pasado de nivel por lograr acumular los puntos necesarios,
decidan resolvertodas las lecluras con sus respectivos ejercicios de comprensgion
de cadanivel. Aunado a lo anterior, durante toda la experiencia de gamificacion, se
le presenta al usuaro una barra gue le muestra su porcentaje de progreso en la

actividad que esta ejecutando y su posicion dentro de toda fa experiencia.
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4.4.5.7 Barra de progreso

Para cubrir la dimension de la autonomia, se propone ullizar como
componente de gamificacion a la barra de progreso y a las insignias como
indicadores, observables a lraves de una barra que &l jugador vera lodo el lempo
en la esquina superior izquerda de su entorno de juego, la cual le indicara en gue
porcentaje del reto se encuentra, asi como su posicion dentro del sislema
gamificado {ver Figura 98 y Figura 99}, Al final de cada nivel, el jugador se hace
acreedor a una insignia que representa una habilidad que ha adquirido (ver Figura
100y Figura 101),
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4.5 Validacion del prototipo

La validacion del presente prototipo propuesto se realiza con critenos como
su fundamentacidn tedrica, su pertinencia como herramienta educativa y su
consistencia interna. Lo anterior debido a que someter gl protolipo a una prueba
objetiva que mida en totalidad su efectividad, implica implementarlo en un curso de
lectura, expresion oral y escrita, como complemenio a la asignatura durante. un
peariodo definido, lo cual queda fuera de los objetivos de esta investigacian.

4.5.1 Metodologia de validacion

Para la validacion se utiliza una metodologia de trangulacion, De acuerdo
con Bonilla v Rodriguez (2005), la triangulacion en su concepcion original hace
referencia al estudio de un mismo fenomenodntegrande métodos cuantitativas y
cualtativos, segdn los autores, tambien se utiliza en el contexto de la investigacion
cualitativa para encontrar contraste de resulfados mediante el uso de informantes,
fuentes de informacion u observadoras diferantes, En la triangulacion se salecciona
a un nimero de expertos capacitades, siendo preferible un numero impar, guienes
examinan el prototipe v dan up veredicto de dicho prolotipo (Bonilla & Rodriguez,
2005).

Para evaluar el presente prototipo propuesio se solicitd la colaboracidn de
cinco expertos eq las areas de especializaclon requeridas por fa investigacion:
psicologia educativa, pedagogia, disefio digital, comprensian lectora y gamificacion.

A‘estos expertos se les presentd un documento con la descripcidn del
prototipo, los detalles y las bases tedrnicas sobre las cuales se fundamenta, se les
solicito cubrir un instrumento disefiade con los aspectos a evaluar, se analizaron
los resultados obtenidos y con base en ellos, se determinaron los elementos fuertes
del prototipo y se identificaron las areas de oportunidad. Finalmente se sacaron
conclusiones coma resulfado de dicho proceso de evaluacion,
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4.5.2 Evaluadores
4.5.2.1 Dr. Joseé de Jesus Casas Jiménez

Doctor en Psicologia y Educacién, Maestro en Psicologia Clinica y Maestro
en Filosofia de la Giencia, grados obtenidos por la Universidad Autonoma de
Querélaro (UAQ). Trabaja desde hace mas de veinte afos en el Genro
Interdisciplinario de Investigacidn y Docencia en educacion Técnica (CIIDET}. Ha
impartida talleres y presentado ponencias relacionadas con la ensefianza de |a
ciencia en el marco del movimiento Ciencia, Tecnologia y Sociedad. Ha realizado
investipacion social empirica de las concepciones gque tienenlos profesores y
estudiantes sobre la naturaleza de la ciencia y la tecnologia:--Tambien ha publicado
wvarios libros en los que se vincula |a filosotia de k& ciencig, |a histona de la escntura
y el psicoandlisis. Actualmente su interés estd centrado en la filosofia de la
lecnologia,

4.5.2.2 M. en C. Martha Ramirez Lopez

Maestra en Ciencias de |a Educacién con especialidad en Administracion
Investigacion por la Universidad del Valle de México (UVM) y Licenciada en
Psicologia Educativa porla Universidad Autonoma de Querétaro (LIAQ). Es docente
a nivel superior ¥ posgrado en el Centro Interdisciplinanc de Investigacion y
Docencia en Educacion Técnica (CIDET). Su linea de Investigacion es sobre |a
construccion social del conocimienta en la culiura digital. Ha participado en |as
investigationes “Los entornos socioculturales, su influencia en el aprendizaje vy
desarrollo de Habilidades Digitales (HADi)" y "La ensefianza de la ciencia y la
tecaplogia en la formacion cientifico profesional e identidad de las instiuciones de

educacion supernor tecnologica’.
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4.5.2.3 Dra. Patricia Margarida Farias Coelho

Licenciada en Filologia (Portugues e Inglés) y Especialista en la Ensenanza
del idioma Portugués por la Facultad de Educacion Superior de Ciencias y Letras
de Braganca Paulista. Tiene Master en Filologia per la Universidad Presbiteriana
Mackenzie y Doctorado en Comunicacion v Semidtica por la Universidad Catdlica
de Sao Paulo. Post-doctora: (i ) en Tecnologias de Inteligencia y Diseno digital por
la PUC-SP, [il) post-doctora; en Comunicacian Digital por la Universidad de Murcia
(Espana), (i) post-doctora en Comunicacidn Digital por la Universidad-Autbnoma
de Barcelona (Espana) v (iv) post-doctora: en Educacion Digital porla Universidad
Catdlica de Sao Paulo. Fue Coordinadora de Relaciones inlermacionales en la
Universidad de Santo Amarc y profescra del Master Interdisciplinario en Ciencias
Humanas de la UNISA (Universidad de Santo Amarn),también fue profesora
colaboradora del Master de Educacion y Muevas.tecnologias en LUNINTER
(Curitiba). Actualmente es profesora titular del Master y Doctorado en Educacion de
la Universidad Metodista de Sao Paulo (UMESFP) v profesora titular del Master en
Educacion, Subjetividad y Psicoanalisis te Ja Universidad Ibirapuera (UNIB).

4.5.2.4 Dra. lleana Cruz Sanchez

Doctora en Comunicacién Aplicada por la Universidad Anahuac Mexico,
campus Morte, Maestra en Tecnologia Educativa y Licenciada en Ciencias de la
Comunicacitn por el Tecnologico de Maonterrey. Trabaja desde hace mas de vainte
anos en £l Centro Interdisciplinaric de Investigacion y Docencia en Educacidn
Técnica. en donde participa en diversas labores, dentro de las gue destaca su labor
en los programas de Tecnologias de la Informacién, el disefio curricular de diversos
posgrados del Centro. Imparte diversos curscs, talleres y conferencias e investiga
sobre temas relacionados con las tecnologias digitales, la comunicacidn y la
educacion. Divulga el resultado de sus investigaciones en tres foros princpales: los

encuantros de la Asociacion Mexicana de Investigadores de la Comunicacion, los
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Congresos Macionales del Consejo Mexicano de Investigacidn Educativa y los
Congresos de |a Asociacion Latincamericana de  Investigadores de  la
Comunicacion. Sus inlereses de invesligacin se centran en [0S usos y
aproplaciones de las tecrologias digitales —principalmente en contexios
educativos—, la alfabetizacion transmedial y la cultura participativa digital,

4.5.2.5 Lic. Job de Jesus Olvera Vizguez

Licenciado en Educacion, especialidad en Lengua y. Literatura por
Universidad Marista de Lima, Peri, Diplomado en Filosofia per Universidad
Intercontinental de Ciudad de Meéxico. Formador de Docenies de Logica en
COSDAC, Queretaro. Presidente Coordinador de la Red . educativa “Amautas del
Crente”, Docente de asignatura de Lengua espanola en Colegio secundario
Andrés Avelino Caceres, Coordinador Academico del programa Bilingle
intercultural en la Oficina Diocesana de Educacion, Coordinador supervisor de
educacidn de la Unidad de Gestion Educativa, los cuatro anteriores en la Provincia
Paucar del Sarasara en el Departamento de Ayacucho, Perl y docente de Logica y
Filosofia en Colegio Secundarig“P. Lorenzo Lucero” en municiplo Alte Amazonas
del Departamente de Lorato, Perd. Actuaimente es docente de Lenguaje vy
Redaccidn en Colegio de Esludios Cientificos y Tecnologicos del Estado de
Querélaro — Municiplo de San Juan del Rio en Queretaro en donde es encargado
de la ensenanza.de |as competencias comunicativas de redaccion, expresion oral

y lectura.

4.5.3 Instrumento de evaluacion

Para la evaluacion, se disefio un instrumento que contempla aspectos
especificos del protatipo. Dicho instrumento se diseno con la asesoria de la M. en
G. Martha Ramirez Lopez profesora de posgrado en el Centro Interdisciplinario de
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Investigacion y Docencia en Educacién Técnica (CHIDET), el instrumento s pueds
consuliar en el Anexo 1.

El instrumento evalia aspectos especificos del prototipo del sistema
informatico gamificado. Dichos aspectos han sido separados en dos categorias: las
emociones (facloras alectivos) y las metricas (lactores cuantilicables). Se evaldan
las dimensiones de cada categoria, asi como obros aspectos de forma del prototipo
tales como la relevancia de los factores abordados. Tambien se evalian aspectos
giobales al solicitar la opinion del evaluador acerca de la presencia de los factores
planteados e implementados en el prototipo.

Los items de la categoria de emociones evalian, 7(dimensiones: 1) el
aprandizaje experiencial, 2) la curiesidad, 3) la tolerancia al‘eror, 4] la depandencia
positiva, 5) la autonomia, 6] el sentido de competencia v 7) la proteccion de
autoimagen y motivacian,

Los items de |la categoria de métricas evalian la dimension de promedio
de leciuras realizadas y la dimension de promedio de ejercicios de compransion
concluides satisfactonaments,

Para facilitar la revisién, se-adjunta una descripcion de las calegorias,
dimensiones & indicadores gue s& comparte al evaluador.

Para la actividad evalualiva y con el obsetivo de asegurar la calidad del instrumento
disefado el evaluador deberd juzgar en funcidn de los criterios descritos a
continuacian:

« Si. el evaluador considera que el indicador evalia la dimension
carrespondiente, escribira "SI" en el espacio asignado ¥ marcara su opcion
en escala de 5 puntos.

« Si considera que el indicador no evalua la dimension corespondients,
escribird *NO” en el espacio asignado.

= 5i considera gue el protolipp podria mejorarse en alguna de sus

dimensiones, escribira sus comentarios o sugerencias en observaciones.
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= Madiante una escala de 5 puntos evaluara en gué medida los indicadores
miden la dimension sefialada, para ello, se consideran los valores de |a Tabla
29.

Tarida 29 Valoras para aumiaonon

1 2 3 4 5
Mada Foco Adecuado Bastante Muy adecuado
adecuado adecuado adecuado

Fuente: Elabovacion progia

Se evallan nueve dimensiones de valor maximo de “cinco puntos por
dimensian, de tal manera que la cantidad maxima de puntosque pueden reunirse,
es de 45 A cada dimension se le asigna un -parcentaje dependiendo de su
importancia dentro del modelo y juntos suman el ¢len por clento, quedando como
se observa en la Tabla 30:

Tt J0 Porcerioys oy dATSTsiTem

Tekal de Porceniaje
Dimensian prunicg gue Iotal mas
pusdan pooch
rEsmEs rElEnEs
Aprandzaje experiencial 5 10
Curiosidad E 18
Talerancia al error 5 10
Dependencia positiva 5 10
Audonomia ] 10
Sentido de compelencia 5 10
Proteccion de autoimagen y 5 '

mativacion.
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Promedio de lecluras realizadas 5 10
Fromedio de ejercicios correctos = 10

Total 45 100

Fumrim: Elaboracion propia

4.5.4 Resultados Obtenidos

Dos de los evaluadores ctorgaron un total de 42 puntos de 45, uno de ellos
equivalente a2 93 % v otro a 91% del 100%, esto debido a losdiferantes porcentajes
otorgados a cada dimension evaluada. El primero de ellos asigna un valor de 4
puntos de 5 a las dimensiones de: curiosidad, lolerancia al error y reportes,
considerando que la narracion y la retroalimentacion pueden mejorar al igual que
los repones armojados por el prototipa. El sequnda-evaluador, asigna 4 puntos de 5
a la dimension de curiosidad y 3 puntos de 5 a la dimensidon de preleccion de
auloimaaen, considerando que los personajes pueden distraer al estudiante de sus
objetivos de lectura. De manera similar, ofros dos evaluadores otorgaron un total
de 44 puntos de 45, equivalentes a 98 % del 100%. El primero de ellos asigna un
valor de 4 puntos de 5 a la.dimension de sentido de competencia, sugiriendo que el
manajo de los puntos ‘@ insignias dentro del prototipo, se pusden majorar. El
segundo evaluador, asigna 4 puntos de § a la dimension de dependencia positiva,
sugiriendo gue el planteamiento de los retos puede mejorarse. Finalmente, un
ditimo evaluader asigna al modelo 45 puntos de 45, equivalentes al 100 % del
porcentaje asignado.

Cabe resaltar gue |os cinco evaluadores consideraron que lodos 1os aspeclos
a evaluar estaban presentes en el documento de una manera satisfactoria, lo cual
signfica gue estan de acuerdo con la relevancia, metodologia y fundamentacion
tedrica del modelo. Las toermularios dillgenciades por los expertos se pueden

consultar en el Angxo 2.
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Uno de los evaluadores recomienda su implementacidn en un curso de
lectura, expresion oral y escrita, sin otoroar calificaciones extras en su asignatura.
Lo anterior indica que el prolotipo tiene polencial como molor de motivacion
intringeca. De manera similar ofre de los evaluadores describe en el apartado de
observaciones, que el prototipo cuenta con un disefio excelente, amigable &
interesante para la edad de los estudiantes a los que esta dirigido, agrega, que-el
prototipo retoma los principios de la gamificacién y los aplica al drea dg lectura,
también considera gue la programacion, el disefio de los personajes, la narracion y
la adaptacion de triada de puntos, insignias y lista de posiciones-merece una
felictacion. Finalmente, agrega que los reportes que arroja faclilan./a evaluacion
de log estudiantas.

4.5.5 Analisis de los Resultados

Los evaluadores, en general, tuvieron una respuesta positiva hacia el modelo
y profotipo. Estdn de acuerdo con gue el ‘modelo posee una apropiada
fundamentacion tedrica, cuenta una revision-iiteraria apropiada y que el protatipo
cuenta con las dimensiones propuestas.

Resaltan en particular el~enfoque hacia el auto aprendizaje, la
contextualizacién para que lgos conacimientos tengan sentido para el aprendiz, la
retroalimentacion inmediala de los acierios v errores, la eleccion individual del ritmo
de aprendizaje y los contenidos a estudiar, junto con la posibilidad de comparar sus
logros con los de los demas estudiantes, llegande incluso a interactuar con ellos
para reschver problemas, destacan el diseno de la estelica del entorno de juego.
incluyendo a los personajes y la narrativa, considerando que tiene polencial para

ser desamollada en su tolalidad.

Tamblen concuerdan en que debido al uso de principlos de disefo de
Gamificacidn y la revisidén de literatura realizada, se disminuye la posibilidad de
fracaso al implementar el modeln.
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Los resuliados oblanidos permiten concluir que segun &l crilerio de expertios
en las dreas de gamificacion, pedagogia. comprension lectora, disefo digital y
psicologia educativa, el modelo es perlinente para resolver los problemas gue
intenta resolver, especificamente los problemas maotivacionales, v que vale la
pena implementar el modelo como apoyo a un curso de lectura, expresion oral y
escrita en el nivel medio superior. Adicionalmente recomiendan su implementacion

en trabajos futuros.

CAPITULO V. Conclusiones

Gamificacion es una fecnica gue se encuentra en su efapa de estabilidad
como método para incrementar la participacion y la motivacién de les usuarios de
los procesos que son gamificados. Aungue no se haencantrado una relacidon directa
entre el uso de elementas de gamificacion en el &rea de la educacion v la mejora
en el rendimiento académico de los estudiantes, se han obtenidos resultados
alentadores al ser implementada en dilerentes asignaluras para molivar e

incrementar la participacion del estudiants:

En esie trabajo se construyd un modelo de un sistema informatico
gamificado, que permitid proponer como resultado un prototipo funcional del
sistema. Para el modelade se utilizd un marco de diseno formal y reconocido de
gamificacion comolo es el Framework DE y para el desarrollo del protofipo, se utilizd
el paradigma da protolipos dentro de la metodologia de desarrollo de software
clasica. En este - modelo de sistema informatico gamificado se integran todos los
aspeclos padagdgicos y lecnolbgicos investigados acerca de comprension lectora
y gamificacion para describir vy ensefar de manera explicita estrategias de
gompransion con el proposito de motivar a los estudiantes del plantel San Juan del
Ric a desarrollar su comprension lectora.

El prototipo se basa en la resolucion de ejercicios de comprension kectora,
mismos que ofrecen resultados medibles para determinar su pertinencia como
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herramienta educativa y hace énfasis en el desarrollo de habilidades de
comprension lectora no solo dentro del aula de clases, rindandole al estudiante la
oportunidad de aprender a su propio ritmo, eliminado las barreras de las paredes
del aula, lo que a su vez permite un aprendizaje signibicativo, profundo vy duraders
de conocimiento por parte del estudiante.

Se modela el sistema gamiticado como una herramienta independiente que
promueva la motivacion intrinseca del estudiante y que apove el desamolio del
contenido de un curso de lectura, exprasion oral y @scrita, sin pretender abarcar o
sustituir el programa de estudios de dicha asignatura.

La propuesta esta disefada para promover el desarrollp de la motivacion
intrinseca del estudiante por el aprendizaje. presentandg’a la lectura como una
actividad gue al igual gue el jusgo, debe de ser divertida v no impuesta. siendo
disefiada para generar compromiso en el esiudianta;.gin gue este tenga que ser
obligado a leer o a utilizar el sisterna gamificado:

El desarmolio del prototipo se presenta como una herramienta de software
que implementa parcialments el moadelo propueste con el fin de demostrar su
factibilidad técnica. El protolipo puede funcionar como base para un desarrollo
posterior que incluya todos Ios elementos v pueda ser utilizado en el entorno del
estudiante como herramienta de apoyo al aprendizaje.

Debido 2 que los retos, los personajes y la narrativa son el corazon del
modelo, se pona especial atencion a su desamollo, proponiendo un disefo llevado
a cabo por unequipo multidisciplinarios conformado por las areas de programacion,
lectura, pedagogia y diseno, sabiendo que e éxito de su adaptacion con Ios
estudiantes, podria depender de la calidad del contenido que se le presenta a &ste.
La creacion de los diferentes personajes, la narativa y los relos que representan
los diferentes niveles de comprensién lectora son disehados para el desarrolio del
prototipo como una propuesta que puede ser optimizada para la implementacion
final del modela en su totalidad.
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Aunque existen algunas plataformas de leciura, se decidid crear un modelo
a la medida y con base en él, desamollar un prototipo funcional contemplando
aspecios particulares del conlexto y la poblacion estudiantil a la que va dirigido. Se
hicieron pruebas internas tanto en servidor local como en linea para garantizar que
el sistema contenga todo lo que el anélisis de requenmientos estipula. Finalmente
se sometio a evaluacion por parle de experlos en lemas oe gamificacion,
compransidn lectora, pedagogia, psicologia educativa y cultura digital, obteniendo
resuftados positivos v alentadores gue consideran que el prototipo cuanta con
suficientes bases fedricas que justifican su implementacion y gue.sugieran
continuar con el desamollo del sistema en su iolaldad para.su posterior
implementacion en el entarno del estudiante.

5.1 Proyecciones a futuro

El prototipo desarrollado puede ser exiendido para implementar los aspectos
del modelo que no estan presentes en esta version o gue no estan desarmollados
ampliamente. Especificamenie la gestion de contenidos, los retos v el motor de
juzgamiento o evaluacién. La gestion de contenidos requiere del desamollo o
seleccion de material de lectura acorde al nivel de progreso de cada estudianie,
realizado por expertos gnel drea de lenguaje y comunicacion y también requiere la
sugerancia de confenido de acuerdo a las habilidades de cada jugador, los retos y
la evaluacion requieren de un algoritmo gue permita juzgar las respuestas no solo
de opciones multiples o de crucigramas sino fambién de texte. Dicho algoritmo
debera de ser r desarmollado por expertos en el area de programacion.

Una vez gue sislema haya side desarrollado en su tolalidad, es necesario
impleamentarlo en los entomos para los cuales fue disenado. siendo estos, los
laboralorios de informalica del plantel, para poder realizar una validacion con
estudiantes y poder determinar si la metodologla planteada tiene el efecto
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egperado, en cuanilo generacion de molivacion v aumento en paricipacidn del
estudiante.

Otro aspecio que debera de ser detallado a5 [a retroalimentacion gue recibe
el estudiante, ya que ésta debera de ser inmediata v constante, para que el jugador
aprenda a superar dichos retos sobreponiéndose a sus errores, convirliendo a la

retrcalimentacién en el punto mas fuerie del sistorna.

Finalmente, el sislema informatico gamificade se puede ampliar para poder
ser implementado con contenido de la asignatura de lectura, expresion oral y escrita
o de ofra asignatura en donde el estudiante requiera la comprensiin de diferentes
lipos de texios.
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GLOSARIO

APl (Interfaz de Programacion de Aplicaciones): Es una especificacion de
como funciona un producto de software, También provee una serie de rutinas vy

herramientas para ulilizar dicho software.

AppScale: Platatorma de cloud computing de codigoe abierto gue implementa y
escala automaticamente aplicaciones de Google App.

Cliente-Servidor: Modelo de aplicaciones en el cual las tareas se dividen entre un
proveador de recursos, llamado servidor, y los consumidores-ge.esos recursos,
liamados clientes.

CPU: Ceragbro del ordenador, parte de la computadora én la que se controlan y
originan comandos direcios que generan las diterentas funciones de la CPLU.

CSS: Lenguaje utilizado para describir la presentacion de documentos HTML o
XML, esto incluye varios lenguajes basadas en XML caomo son XHTML o SVG.

DB2: Familia de productos de sistema de gestion de bases de datos relacionales
(RDBMS) de IBM que sirven a varias plataformas dferentes de sistemas operativos.

Frameworks: Es un esguéma (un esqueleto, un patron) para el desarrollo y/o la
implementacidn de una aplicacion,

FTP: Protocolo para transferir archivos,

Gestor de Contenide: Es un programa de computador que gestiona la creacion,
edicion v publicacion de contenido para un sific web. También controlan el
funcionamiento del sitio y ciertas funcionalidades como el registro de usuarios.

Hardware: Conjunto de los componentes gue conforman la parte material (fisica)
de una computadaora.

223



JQuery: Software libre v de codigo abiero, posee un doble licenciamiento bajo la
Licencia MIT v la Licencia Plublica General de GNU v2, permitiendo su uso en
proyectos libres y privados.

Perl: Lenguaje de programacion, basado en un estilo de bloques como los delC o
AWK, y fue ampliamente adoplado por su destreza en el procesado de texio y no

tener ninguna de las limitaciones de los ofros lenguajes de script.

PHP: Lenguzje de codigo ablerto muy popular especialmente adecuado para el

desarrollo web y gue puede ser incrustado en HTML.

Plugin: Aplicacion (o programa inlormalico) gue se relaciona con olra para

agregarle una funcion nueva y generalmente muy especifica:

SGBD: Soltware que parmile la ulilizacion yo la aclualzacion de los dalos
almacenados en una (o varias) base(s) de datos poruno o varios usuarios desde

diferentes puntos de vista y a la vez.

Software: Programas informaticos que hacen posible la realizacion de tareas

especilicas dentro de un computador.

Uml: Lenguaje grafico para visualizar, especiicar y decumentar cada una de las
partes que comprende el desarmllo de software.

URL: Conjunto de caracleres que posibilita la asignacion de una direccidn exclusiva
a un recurso que se encuentra disponible en el espacio virtual.

XML: Subconjunte de SGML (Estandar Generalised Mark-up Language),
simplificade y adaptade a Internet.
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Anexa 1. Instruments de evaluacidn para prototipo de sistema informéatico gamificads de spoyo a fa comprensidn
lectora en educacian media superior.

Estimada gvaluador:

Slicin su colaboracitn para svaLAr un Ganjunie de caradanslices selecdanadas que Ranmen parde dalprokolibade sislera inlormabon gamilicada da
apoye A |B compranskin lolora an acucacdin media supesior, con & ohisttvo de asaguiar ks requisiids miFmos & cumplir para aeticular el slstama
InpEMATeE Damiicada,

kderiticacion del evaluacor axpario

Momibre | Aflos de pxperiencla en el dran
Titulo profesicnal | Area e especizizacion
Cargo achunl | Lisgar de trabaja

Eala prussha &8 ompana de 2 Belcinnes. CRgHIa de amacionss -::dau’rnrﬁtﬂﬁhma- GEIeA da meiricas o FS0me cuanificabes,
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dependenoi pesitva, B la aulcnomia, §) of senlice dedompeiansa ¥ T} a proteccidn de audsimagen ¥ mollvastn

s Loe Bome o la categaia de mslricae saalizn s d-lhl.s?&iﬁn da promade de eeheas realizadan y 1 dimergin oo gremedio da sanicion de
comniraaitn Sonchiidog salishacianamsane.

Para laciitar la revisién, se adjunia una descripsidn de las calegerias, dmensiones ¢ Indicadares.

Actividad evaluativa, Usted debera jizgar en lunckon &3 los crteios descritos a confinuacian,
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Anexo 2. Instrumeanlo de evaluacién para prototipo de sistema Informéatice gamificado de apoyo a la camprensian
lectora en educacion media superior.

Estimado evaluador:

Solicito su colaboracion para evaluar un conjunto de camctarsticas seleccionadas que forman parte del prolotipo de sistema Informédticn garmrificado de
apoyo @ [a compransidn |ectora en aducacidn media superior, can al ohjetivo de asegurar los requisitos minimos a cumplr para articular el slistema
informético gamifizade,

Identificacion del evaluador exparto

Afios de experiencia en ol rea

.._@_
Hros oo copoctaizacs | 7] T [T iy Birlig )

Lugar de trabajo 7 L..mﬁhu __ntm__\.

Esta prueba se compone de 2 secciones. categoria de emociones o factores afectivos v categoria de métricas o factores cuantificables.

= Lositems deo la calegora de emociones evalian 7 dimensiones; 1) el aprendizaje experencial, 2} la cungsidad, 3) la tolerancia al ermor, 4) la
dependenca posiliva. 5) la aulanomia, B) el sentido de competencia y 7) la projection de avtcémagen y motivectian,

* Lositems de la categora de métricas evalisn B dimensidén de promedic de lecturas reslizadas y i dimensiin de promedio de ejarcicos de
compransion concluides satistacloriamenia

Para facilitar la revisidn, se adjunta una descripcion de lis catogorias, dimensiones ¢ indicadores.

Actividad evaluativa, Usted debera juzgar en funcidn de os crterios descritos a continuacion.

Con el objetvo de asegurar [a calidad del instrumento disefade, solichto a ustad que evalie los Moms fenientdo én.cuenta (os siguienies crilerios:
I. &i usted considara que el indisador evalda la dimansitn cormaspandiants. escriba *51° en ol espacio asignado iy mérgue su opcidn en escala de 5 puntoa,
2. 5i usted corsxlers que & Indicador no evalla la dimension cormespondiene, escrita “NO" en el espacio asignadg,
4. Sl usted considers que el prolotipo podria mejorarse en giguna de sus dimensionss, ssoriba Sus comentanos o sugerersias an obsanacionas.
4. Mediante una escala de 5 punios evalve en que medida los indicedores miden k2 dimension sefatada. Para allo, considetalos siguisntes valoras:

1 2 a 4 il -1 =
Mada adecuado Poco adecuado | Adecuado Bastanle adecuada | Muy adecuats’
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Su evaluacidn ayudard a mejorar la caliced, dguresidad y fiabilidad del pretoligs, Los datss que proporclong serdn de ulilidad Unjcaments para ‘os fnes del
proyecto gue se reaize. Agredezoo el empo dedicado @ contesiar ¢f presente instrumanto. .



Anexo 2. Instrumeanto da evaluacion para prototipo de sistema informatice gamificado de apoyo a la comprensién
lectora en educacion media superior.

Estimado evaluador:

Soliciuo su colsboracion para evaluar un gonjunto de caractersticas selecclonadas que farman parte del profotipe de sistema irformatics gamificade de

apoyo @ la comprensién leciora en educacibn media superior, con i objetivo de asegurar los requisitos minimos a cumplir para articular & sistema
informatico gamificade,

ldentificacion del evaluador experio

o - _:W... _.. ____n...._. ﬂ_ ™ _ﬂ.._.. = _—r@uw..__m.___al Afios de Ihuu-..ﬂ-n.*- en el érea | .M. Hm Apg
Thuko profesionsl | 111 o ew Biencias de ke __m.ﬁ__ﬁﬁu&n_ Area de espaciainicién | | |, , investiqocion en lfra H:.mla_

Carga actual |7 weslian dov y Docente de Rdaidlo .W_iﬁ.nm—.ﬁn_ EIEDET

Esta prueba se compone de 2 secciones: catagoria de emociones o factorea gfectivos v categaria de métricas o factores cuantificsbles,

= Los llems de la categorda de emociones avalian 7 dimansionss: 1] el apredizaje experiencial, 2) |a curosidad, 3) 18 tolerances al error, 4) la
dependencia positiva, 5) la autonomia, 6) el sentido de compelencia y T) Ia pralaetion de sutoimagen y motivacicn,

* Lo® ltems de la categorla de métricas evellan s dimension de promedio de lecuras realizadas y la dimensadn de promedio de ejercicios de
comprension concluidos satisfactoramente

Fara facilitar la reviston, se adjunta una descripcidn de las categorias, dimensiones e indicadores.

Actividad evaluativa. Usted deberd juzgar en funcidn de los criterios descritos 8 continuasian,

Con el objelivo de asegurar ka calidad del Instrumento disafiado, solicilo a usted gre evalie log kems temerdoen cuenta los siguientas criterios
1. Si usted considera gue 2| indicador avalia la dimensian corespondients, escriba "SI° en el espacio asignado'y mamue su opsidn en escals de § puntos
2. §i usted considara que el ndcador no evalla ka dimansion correspondiente, escriba “NO” en el espacio asignaad,
3. 5i usled corsidera que el protolipo podria meiorarse en alguna de sus dimensiones, escribe sus comentarios o supeefitias an observaciones
4. Medianis una escala de 5 pumios evalue en quée medida ios indicadoras midan B dimension ssfateda, Para ello, considér-os sigulantes valores:
1 2 3 4 5
Nada adecuade Poca adecuade  Adecuads Baslante adecuade | Muy adectads
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Anaxo 2. Instrumento de evaluacién para prototipo de sistema informitice gamificade de apoyo a la compransién
lectora en educacién media superior.

Eatimato avaluadar:

Solicito sy colaboracldn Eiug:sgf camctarisficas salaccionadss que lorman parte del prototipo de alzlama infomdtice gamiicado de

spoye B'la comprensitn leclora en aducacitn moada suparior, con el objolive de asegurar los requisilos minimos & cumphr pess srticular of sstema
information gamificade

Identificacldn del svaluador axperto

z:&..-.amrﬁ_k h#ﬁ,._.ﬂ.mnﬂm ““__.H Aflas de sxporiencia en el drea ,_..w _n,\__J.E)
Tihate peotesional | oelavil, dv (vrwumiafufd Ak da speuticasion Etouion 74

Cargo achual .aaﬂm o 1e HHMF_, , Lugar da trabajo n_.w.d_:___.__;_.._ﬁ\._._...n

Thrinrnido.d ggﬁl
Estn pruste sa compona de 2 secclionss: categoria dé emociones o Taclures afeclivos y calegeria dé méiricas o fachves cuiniilicalies,

* Los tems de o colegotin do emociones evakian 7 dmensionss: 1) ol aprendizafe experiencial, 2) la curiosidad, 3) la tolerancla af eror, 4) b
depandenca posiliva, 5) 1a autonomia, 6) el sentido de compatencia ¥ T) la prolection de aulolmagen y molivsckon,

* Loafimmadala calegorla de mélricas evalian 1s dimensiin de promedio de kecluras malizadas y e dimensidn de promedo o sjamicios de
comprensian concluldos satiilaciodameanta. y

naa

Para facilitar la revisién, se adjunta una deseripcion de lzs categorias, dimensicnss s Indicadoess,

Actividad evaluativa. Usted deberd juzgar an funcidn de los criterios descritos a continuacién,

__un: 2l objelvo de asagurar la calidad dal instrumantn disefiado, Enlcin EnEEE_FﬁF._EE o enguenta los siguiontes ortenos:

1. Sl usted considera gue & indicador evales l6 dimensidn comaspondiants, esoibs "800 en 6l aspacio asignade _.._aﬂ_iu_.uﬁ.mu mmmmmmmm o,
2. 8l usled corsidiers qus §l indicador no evalla la &Enﬂﬂﬂﬂﬁ . imcriba "NO" an al aspadio asignadc,
FH_E.__.EB.EEE_"_E iu_.n:ﬁa_un..__ mearss en Blguna oe sus dimensiones, asciba sus comontanios o sugemncias en obsanvaciones.

4, Madiants una 85cala da 5 puntos avalie en qué medida los indicadores miden | iﬂmﬂi_wﬁ.ﬂm lEEEEE.nEuE lentes valores,;
1

2
| Nada adecusdo Poco adecuado | Adecuado Bastanla Eﬁcﬁaﬂ _..._hE._FE____ﬁ_ w
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Anexo 2. Instrumento de evaluacidén para prototipo de sistema Informético gamificado de apoyo a la comprension
lectora en educacion media superior.

Estimado avaluador

Solicto su colaboracion para evaluar un conjuntd de caracterislicas seleccionadas que foman pane del prototipd de sislema informatico gemificado de
apoye a la comprensién lectora en educaciin medid suparion, con 8l chjslive de ssegurar los requisiios minimos a cumplic para articular & sistema
informatco gamficado.

idantificacian del svaluador sxperio

Hombre | Job de Jesds Olvera Vizquez Afos de exporioncia en el drea | 15 afos
Titulo prefesional | Licenciado en Educacian "'V, “Area de especlalizacion | Lengua y Literatura
Cargoactual | Docante frente a grupo Lugar de trabajo | CECYTE-plantel 07- San Juan del Rio

Esta prueba se compone de 2 saceiones: categoria de emociones o factores afeclvos ¥ categaria de métricas o factores cupntifcabies,

I Los ftems de la categoria de emoclones avalian 7 dimansiones: 1) ol aprendizd{s@xpsriencial, 2) la curiosided, 3) ia olerancia al errar, 4k
depandencia positiva, 5) la autonomia, 8) e sentido de competencia y 7) la proteccién de’auioimagen y motivacion,

I Los iems de |3 calegor(s de métrices evalisn |3 dimension dz uﬂﬂ:ﬂnﬁuﬂ—nﬁrﬂw% ¥ la dimengidn de promedio de sercicios de
compransidn concluidos watisfactoriamante.

Para facilitar la revisidn, se adjunta una descripelén de las categorias, dimenslones e Indicadares,

Actividad avaluativa, Usted debord Juzgar en funcién de los eritedes descrites a continuagion,

Con &l objetivo de asegurar la calidad del instrumanto disefiado, solicito & wated que evalie log llems enmndo vn clenld los siguenies criterios:

1. Bi usted considera que el indicador evalda ia dmension correspondiante, asariba *S" an el espacio asignadn y marqui su opeitn en eecaka de 5 purtos
2, 5i ustad considara que 8l indicadar no evalia ia dimerskdn correapandients aseriba "NO" &n ol ssnacio asignado.

3. 5i usted coneidera que el profodips podria mejerarse an alguna de sus dimansiones, excrba aus comentarnos o sugerehoias shcbservaciones.

4 Meadiania una escala ds 5 ounios m.._m_."—m_.ma oué medida Iz indicadores miden |2 dimensidn sefialads. Pare ello, conaiders Iog siguienies valores:

1 F ~ 3 4 5 (\]

Nada sdecuado Pooo edecuado Adecuado Bastante adecuad | Muyadecuado |
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Su evaluacion ayudars a mejorar I3 calidad, ngurosidad y Tiabilidad dal protolipo. Los datos que proporcions seran de utilidad dnicamants para los fines del
proyecto que se reaiiza. Agradezen ol tismpo dadicads 2 con‘ester & pregednts sty manto. /



Anexo 2. Instrumento do evaluacién para prototipo de sistema informatico gamificado de apoyo a la comprensién
lectora en educacion media superior.

Eztimada evaluador:

Solicita su colaboracian para evaluar :..__nﬂ.___v._s_n te caracteristicas seleccionadas que forman parte del prototips de sistema informatico gamificado de

apoyo a B comprensidn lectora en educadion media superior, con el objative da asegurar los requisitcs minimes 8 cumplir para articular ol sistema
infarmatico gamificado

ldentificachkin dal evaluador experto

Mombre | lleans Cruz Séncher Afios de experiencia en al area | 22
Titulo profesional | Doclora en Comunicacian Aplcads Area de eapacializacion | Comunicacidn-educacion y medios
- nmm._.u—m_m
Cargo actual | Profescra Titular C Lugar de trabajo | CIDET

Esta prueba se compana de 2 sacciones: categoria de emociones o factores @fectves v categoria de métricas o factores cuantilicables.

* Los [tems de la categoria da emociones evelian 7 dimensiores: 1) & agrefdeaje experdancisl, 2) & curosidad, 3) B inferancia =l ermor, 4) la
dopendenczia positiva, §) la autonamia, 8) &l senlido de compatencia i 7) la pretaccion de autaimagen y motivasitn

+  Los ilerms de la calegora de métricas evalian |a dmensin do promadio dalaslumes realizadas y la dimensidn da promedio de ejerckcios do
comprensidn concluidos salsfactonaments.

Para facilitar la revision, se adjunta una descripcién de las categorias, dimensiones e indicadones.

Actividad evaluativa. Usted deberd juzgar en funcién de los criterios deseritos a continuacion,

Con el objetivo de asegurar 2 calidad de! instrumento disenado, soliclo a uslad qus evalle los flems teniends e cuenta los siguientes critarios:

1. Si usted considera que el indicador evalia ka dimension correspondiente, esciba “S1° en el espacio asignade ymarque su opeldn en escaa de § puntos,
2, Si usted congsidera que el indicador no avaiia la dimensidn correspondiente, eseriba "NO® an el sgpacio asignans,
4 5i usted considera que o pralatipa podria mejorarse en aiguna de sus dimensionds, ascrba sus comantanios o sugeranaias en obsenagones.
4 Madianie una escala de 5 punlos evalies en qué medida les indicadores midan ls dmensidn sefislada. Para elle, considere los siguentes valores:
1 2 3 4 5 |
Nada adecuado Peoo adacusdo fdecuado Bastanle acecuado | Wiy E__mml_.ﬂmni “
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g axcalantn smigable s inlermeanss
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