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INTRODUCCION

La necesidad humana de plasmar lo que se cree, se siente, se piensa o se hace
ha estado presente a lo largo de la historia como una forma de expresion,
comunicacion y preservacion de saberes. Se han buscado distintos medios para
registrar las ideas, emociones, conocimientos y acciones con el propédsito de
compartirlos con otros, de trascender las limitaciones del tiempo o simplemente

porque dichos grafemas son las que representan identidades y experiencias.

Debido a su importancia en cualquier sujeto, el proceso de escritura es el
intento, de cierta forma: valiente, de hacer visible lo invisible, de ofrecer lo que de
otro modo no puede ser plasmado. Como respuesta a esta necesidad, la escritura
se ha consolidado entre las culturas y los sujetos una practica permanente en la

vida de la sociedad humana.

La escritura no se limita a las comunidades escolares ni desaparece al salir
del entorno académico; es una practica continua que atraviesa todos los aspectos
de los individuos. A pesar de su importancia y utilidad que tiene en la sociedad
actual, su ensefianza - aprendizaje de la escritura enfrenta el reto de diversificar
las metodologias que se desarrollan en el aula. En este sentido, resulta
imprescindible disefiar y experimentar propuestas metodoldgicas que reconozcan

la escritura como una practica social, cultural y comunicativa.

Ante la necesidad de explorar metodologias que favorezcan el desarrollo
de las practicas escritas, la metodologia “gamificacion” surge como una propuesta
para incrementar la motivacion, el compromiso y la participacion del alumnado.
Pues se busca transformar las experiencias de aprendizaje en procesos atractivos
para los alumnos y valorar metodologias que la conciban como un proceso

dinamico de construccion de significados.



La presente investigacidon aborda la problematica del desarrollo de la
produccion escrita, identificada en un 3° grado de educacion primaria, donde se
ha observado desde el diagndstico que los estudiantes presentan dificultades en

los componentes de la escritura, asi como la presencia de disortografias.

Esta situacion genera implicaciones en los procesos de aprendizaje y
ensefianza en el desarrollo de la produccion escrita de los estudiantes, por lo que

resulta necesario analizarla desde una perspectiva critica y reflexiva

El estudio se desarrolla en la escuela primaria “Profesor José Tiberio Moran
Aguilar’, ubicada en el estado de San Luis Potosi, especificamente con un grupo

de 3° grado de primaria compuesto por 22 estudiantes.

Dentro de este escenario se identificé que diversos estudiantes presentan
dificultades en los componentes de la escritura y en disortografias frecuentes,
situacion que afecta el desempefio académico y el desarrollo de producir textos
acordes a su nivel educativo. Asimismo, se observd que durante las actividades
de produccion escrita los estudiantes presentan de manera recurrente
inconsistencias en sus textos y que requieren apoyo constante para redactar y
revisar sus escritos. Estas evidencias, identificadas a través de observaciones en
el aula, motivaron el interés por investigar esta realidad educativa desde un

enfoque cualitativo y de intervencién.

La investigacion resulta relevante debido a que permite comprender y
reflexionar sobre el desarrollo de la produccidn escrita y las dificultades asociadas
a los componentes de la escritura. De igual manera, el estudio posee pertinencia
educativa y social al buscar contribuir al fortalecimiento de los procesos de
escritura y el uso convencional de la lengua escrita mediante una metodologia

gamificada que favorezcan la motivacion, la participacion activa y el aprendizaje.



Ademas, esta investigacion pretende favorecer procesos de transformacion
y mejora dentro del aula y de la practica docente, recuperando las experiencias,

necesidades y percepciones de los participantes involucrados.

La investigacién se desarroll6 a partir de un enfoque cualitativo, ya que
busca comprender las experiencias, significados y percepciones construidas por
los participantes dentro de su contexto. Asimismo, se retoma el método de la
investigacion - accion debido a que no solo pretende analizar la problematica
identificada, sino también intervenir en ella mediante procesos de reflexion, accidon

y transformacién de la practica educativa.

Este enfoque y método permite que el investigador participe activamente
en el proceso, favoreciendo la construccion colectiva de propuestas de mejora
orientadas al desarrollo de la produccion escrita mediante una metodologia

gamificada.

La reflexion de la practica se sustenta en el modelo reflexivo de David A.
Kolb, basado en su teoria del aprendizaje experiencial, el cual posibilita la
descripcion de la experiencia concreta, la observacion reflexiva, la

conceptualizacion abstracta y la experimentacion activa de la intervencion.

El propdsito de esta investigacion se encuentra en indagar, disenar,
implementar y evaluar una propuesta gamificada para desarrollar aspectos
relacionados con la produccion escrita, a través de acciones orientadas a mejorar

los componentes del lenguaje escrito de los alumnos.

La presente investigacion se encuentra estructurada en cinco capitulos,

ademas de los apartados correspondientes a conclusiones, referencias y anexos.



Capitulo I. Planteamiento del problema. Se exponen los antecedentes. el
estado del arte y la focalizacién del problema. Seguidamente, se formula la
pregunta de investigacion y los objetivos, tanto el objetivo general como los
objetivos especificos. Ademas, se incorpora el supuesto y se justifica la relevancia
del tema de investigacion, asi como los limites espacio contextual de la
investigacion, tanto del contexto externo e interno de donde se lleva a cabo la

investigacion .

Capitulo II. Referente tedrico - conceptual. En este capitulo se presentan
los fundamentos tedricos y conceptuales que sustentan la investigacién. Se
abordan los principales conceptos, enfoques y aportaciones de diversos autores
relacionados con la tematica de estudio, con la finalidad de proporcionar un marco
de referencia que permita comprender, analizar e interpretar el problema
investigado. Asimismo, se establecen las bases conceptuales que orientan el

desarrollo y la comprensioén de la investigacion.

Capitulo II. Metodologia. Se recoge el enfoque, método y escenario, asi
como la poblacién muestra, fases de la investigacion, las técnicas de recopilaciéon

de informacién y técnicas de analisis de la informacion.

Capitulo IV. Resultados. En este capitulo se exponen el diagnostico
realizado, asi como el procedimiento, instrumentos y técnicas usadas en el
diagndstico, un disefio de propuesta de intervencién, objetivos de la propuesta de
intervencion, la implementacion de la propuesta de intervencion y analisis y

resultados de la intervencion.

Ademas de los apartados de conclusiones derivadas del proceso de
investigacion, en las que se recuperan los principales hallazgos, los aprendizajes

obtenidos y las reflexiones surgidas a partir de la intervencion realizada.
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Se incluyen las referencias utilizadas para la fundamentacion teodrica y
metodoldgica del estudio, asi como los anexos que integran los instrumentos

aplicados y las evidencias que respaldan el desarrollo de la investigacion.

De esta manera, el presente documento constituye un compromiso con la
mejora educativa, al reconocer la importancia de atender las dificultades que
enfrentan los estudiantes en el desarrollo de la escritura y proponer la
gamificacion como una metodologia innovadora que contribuya a fortalecer la

produccion escrita en alumnos de 3° de educacion primaria.

La investigacion busca contribuir a la comprension y transformacién de la
problematica asociada al desarrollo de la produccion escrita, mediante la
implementacion de estrategias estructuradas a partir de la metodologia de la
gamificacién que promuevan la participacion activa, la motivacion y el interés de

los estudiantes por la escritura.
Asimismo, se pretende generar procesos de reflexion e innovacion

pedagogica que favorezcan el fortalecimiento de las competencias comunicativas

escritas dentro del contexto escolar.
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CAPITULO I. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

La produccion escrita constituye una de las habilidades fundamentales que los
estudiantes desarrollan durante la educacién primaria, ya que les permite
comunicar ideas, expresar experiencias, organizar pensamientos y participar en
diversas situaciones de aprendizaje. A través de la escritura, los estudiantes no
sblo registran informacién, sino que también construyen conocimientos vy

fortalecen sus procesos de comunicacion.

En la actualidad, diversos estudios han sefalado que una parte importante
del alumnado presenta dificultades para producir textos con claridad, coherencia y
organizacion. Estas dificultades pueden manifestarse en la estructuracion de
ideas, el uso de signos de puntuacion, la redaccién de oraciones completas o la
capacidad para desarrollar textos acordes con un propdsito comunicativo
determinado. Por ello, el fortalecimiento de la produccion escrita continua siendo

uno de los retos presentes en la educacion basica.

En México, la escritura ocupa un lugar relevante dentro de la formacién
integral de los estudiantes. El Plan de Estudio para la Educacion Preescolar,
Primaria y Secundaria reconoce que el lenguaje constituye una herramienta
esencial para comprender la realidad, interactuar con otras personas y participar

en distintos contextos sociales (SEP, 2022).

Desde esta perspectiva, la escritura deja de entenderse unicamente como
una actividad escolar y se concibe como una practica social que favorece la
construccion y comunicacién de significados. De igual manera, la Nueva Escuela
Mexicana promueve el desarrollo de capacidades que permitan a los estudiantes

utilizar el lenguaje de manera critica, reflexiva y creativa.
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Para ello, el Campo Formativo Lenguajes busca que los alumnos empleen
distintas formas de comunicacién oral, escrita, corporal y artistica para expresar

ideas, sentimientos y conocimientos relacionados con su entorno (SEP, 2022).

A partir de estos planteamientos, resulta necesario implementar estrategias
que favorezcan el interés y la participacion activa de los estudiantes en los
procesos de escritura. En este sentido, la gamificacion representa una alternativa
metodolégica que incorpora elementos propios del juego para generar
experiencias de aprendizaje mas dinamicas y significativas. Su utilizacion dentro
del aula puede contribuir a que los alumnos se involucren con mayor motivacion
en las actividades de produccion escrita y desarrollen progresivamente sus

habilidades comunicativas.

Por lo anterior, la presente investigacion surge del interés por fortalecer la
produccion escrita en alumnos de tercer grado de educacién primaria mediante la

implementacion de una propuesta basada en la metodologia de la gamificacion.

1.1 Antecedentes

Para comprender la problematica que da origen a esta investigacion, es pertinente
revisar los antecedentes relacionados con el desarrollo de la produccion escrita en

el ambito educativo.

Los antecedentes permiten ubicar la problematica de estudio dentro de un
contexto educativo mas amplio, con la finalidad de reconocer los enfoques e
implementaciones que han acompafiado la produccion escrita en la educacion

primaria.
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1.1.1 Plan de estudios 2022. Nueva Escuela Mexicana

El Plan de Estudios 2022 de la Secretaria de Educacion Publica (SEP) reconoce
la escritura como “practicas sociales fundamentales que permiten a las y los
estudiantes comprender su entorno, explorar otras realidades y construir sentido a
partir del lenguaje, asi como expresar y defender su propio pensamiento mediante
la produccion textual” (SEP, 2022, p.136). Esto implica que la ensefianza de la
lectura y la escritura debe situarse como practicas que conectan las experiencias

y necesidades de las y los estudiantes con la necesidad de expresarse.

Para favorecer el desarrollo de estos procesos, el Plan de Estudios (2022)
organiza el curriculo en campos formativos, los cuales son concebidos como
espacios de integracion de saberes que orientan los procesos de ensefianza y
aprendizaje. En el caso de la presente investigacidon, cobra especial relevancia el
campo formativo de “Lenguajes”, ya que en él se establecen los propdsitos y
orientaciones relacionados con la comprension y produccidon de textos, asi como
reconocer a la escritura como una practica social y comunicativa que permite a las

y los estudiantes expresar ideas.

Ademas “la escritura en la educacion basica, conlleva un proceso de
seleccidon y generacion de ideas” (SEP, 2022, p.137). Lo que pone de manifiesto
que escribir requiere planificar, tomar decisiones sobre el contenido y estructurar
la informacién de manera coherente para responder a una situacién comunicativa
especifica. El campo formativo de Lenguajes, plantea “la puesta en practica de los
lenguajes que potencien y complejicen gradualmente su uso, y por otro, ofrecen la
oportunidad de explorar y desarrollar la sensibilidad, percepcién, imaginacion y
creatividad como herramientas para interpretar e incidir en la realidad.” (SEP,
2022, p. 147).
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No obstante, el desarrollo de estos propdsitos no recae unicamente en los
campos formativos. El Plan de Estudios 2022 incorpora también los ejes
articuladores, los cuales complementan la organizacidon curricular al establecer
vinculos entre los distintos contenidos y su relacion con la realidad de las y los
estudiantes. De esta manera, los aprendizajes adquieren un caracter integrado y

contextualizado. Tal como lo plantea el Plan de estudios 2022 de la SEP:

El planteamiento curricular de la educacidn basica se estructura a partir de
un conjunto de ejes articuladores que refieren a tematicas de relevancia
social que pueden abordarse en mas de un campo formativo y con los
contenidos especificos de cada fase, grado, nivel y modalidad educativa
(SEP, 2022, p.106).

Uno de esos ejes articuladores se llama: la apropiacion de la cultura a
través de la lectura y la escritura, y nos plantea que: “El acercamiento a las
culturas a través de la lengua escrita permite a las y los estudiantes desarrollar
habilidades como la expresion escrita, y que puedan descifrar su propia

experiencia dentro del mundo en el que viven” (SEP, 2022, p.134).

Para materializar estos propoésitos en el aula, la Nueva Escuela Mexicana
(NEM) propone metodologias que favorecen la participacion activa de las y los

estudiantes en practicas de lectura y escritura.

Resulta evidente la necesidad de revisar y enriquecer las practicas
metodoldgicas para el desarrollo de la produccion escrita. Dichas metodologias
propuestas por la NEM son: Aprendizaje basado en proyectos comunitarios
(ABPC), Aprendizaje basado en indagacion (STEAM como enfoque), Aprendizaje
Basado en Problemas (ABP) y Aprendizaje Servicio (AS)
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En un libro sin recetas para la maestra y el maestro, la SEP menciona en

sus sugerencias metodoldgicas para el desarrollo de los proyectos educativos:

Este apartado sugiere algunas de las metodologias sociocriticas para el
abordaje de cada Campo formativo; las mismas sélo representan una
posibilidad de acercamiento a los elementos disciplinares que integran
cada Campo y en ningun momento pretenden ser un recetario que limite la
creatividad, el desarrollo y la autonomia profesional del magisterio que
expresa el Plan de Estudio 2022 (SEP, 2023, p. 74)

Asi mismo, las sugerencias metodoldgicas para el desarrollo de proyectos
de la SEP dice que “no son las unicas alternativas metodolégicas, pues se
reconoce que, desde su experiencia y/o conocimiento, pueden aportar otras
propuestas que les permitan problematizar la realidad para la puesta en marcha
de diversas estrategias de solucion”. (SEP, 2022, p. 2). En este sentido, los
propios documentos oficiales de la SEP reconocen que las metodologias
propuestas no constituyen “un recetario”, sino uUnicamente posibilidades

metodoldgicas de uso.

Al enfatizar la creatividad, el desarrollo y la autonomia profesional de los
maestros, la SEP abre la posibilidad de que las y los docentes incorporen otras

metodologias pertinentes ademas de las metodologias mencionadas.

Desde esta perspectiva, la gamificacion puede entenderse como una
metodologia que no representa una ruptura con la propuesta curricular de la NEM,
sino un ejercicio de autonomia y creatividad profesional docente, sustentado en
los propios lineamientos que reconocen la diversidad metodolégica como parte del

quehacer docente.
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La apertura hacia la diversidad metodolégica de ensefianza, justifica la
implementacion de la gamificacion como una metodologia pertinente para

desarrollar la produccioén escrita.

A pesar de que la normatividad establece la produccion escrita como una
practica de expresion y de comunicaciéon necesaria para el alumnado, en la
realidad del aula, y a partir del diagnostico realizado, que se ha detallado en el
capitulo 1V, se identifican areas de oportunidad en el desarrollo de dicha practica,
particularmente en la presencia de disortografias y en la ausencia de

componentes de un texto.

1.2 Estado del arte

El presente apartado tiene como finalidad revisar las investigaciones, estudios y
aportaciones mas relevantes relacionadas con el tema de estudio. A través del
estado del arte se busca identificar los avances, enfoques, hallazgos y areas de
oportunidad existentes en el campo de estudio, permitiendo comprender como ha
sido investigado el tema hasta el momento. Asimismo, este analisis contribuye a

fundamentar la pertinencia de la investigacion.

El estado del arte constituye una revision sistematica de los conocimientos,
investigaciones y experiencias desarrolladas en torno a un fendmeno de estudio.
De acuerdo con Hernandez Sampieri et al. (2014), permite identificar los avances,
tendencias, vacios y aportaciones existentes en un campo de investigacion,
favoreciendo la delimitacion del problema y la construccion de nuevos
conocimientos. Asimismo, posibilita reconocer las contribuciones realizadas por
otros investigadores y fundamentar la pertinencia de la propuesta que se

desarrolla.
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1.2.1 Internacional

El estudio realizado por Fauta M. et al. (2026), tuvo como objetivo la incorporacién
del storytelling digital como estrategia de gamificacion para fortalecer la escritura

narrativa en educacion basica.

Su investigacion, desarrollada con 231 estudiantes de décimo grado de
Educacién General Basica en Ecuador, empledé un enfoque mixto, en el que se
compard un grupo experimental que participd en una intervencion basada en
gamificacion y narrativas digitales con un grupo control que continué trabajando

mediante metodologias tradicionales.

Los resultados mostraron avances significativos en aspectos como la
coherencia textual, la estructura narrativa, la creatividad y la motivacion hacia la
escritura en los estudiantes que formaron parte del grupo experimental. Asimismo,
se observo una reduccion de alumnos ubicados en los niveles de desempefio mas

bajos y un incremento en aquellos que alcanzaron categorias superiores.

De igual manera, el analisis cualitativo evidencié que tanto docentes como
estudiantes percibieron favorablemente el uso de herramientas digitales y
dinamicas ludicas, sefialando un mayor involucramiento en los procesos de

narracion y una actitud positiva hacia la produccion escrita.

Para Villamizar (2025), la gamificacion representa una estrategia
pedagogica que favorece el desarrollo de la escritura al incrementar la motivacion,
el interés y la participacion activa de los estudiantes en los procesos de

aprendizaje.
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A partir de una contrastacion teérica y de la reflexion sobre experiencias
desarrolladas en diversos contextos educativos colombianos, la autora destaca
que la adquisicion de la escritura se encuentra estrechamente vinculada con el
desarrollo de la lectura, por lo que las acciones implementadas para fortalecer una

de estas habilidades repercuten de manera positiva en la otra.

Asimismo, sefala que la incorporacion de recursos tecnoldgicos y
dinamicas basadas en el juego permite generar ambientes de aprendizaje
atractivos, favoreciendo la expresion de ideas, la creatividad y la produccion

textual.

Concluye que la gamificacion, apoyada por las tecnologias digitales,
constituye una alternativa pertinente para fortalecer las competencias
comunicativas y mejorar la capacidad de los estudiantes para comunicar

pensamientos e ideas mediante el lenguaje escrito.

Las investigaciones internacionales analizadas evidencian que la
gamificacion constituye una metodologia con un impacto favorable en el desarrollo
de la produccion escrita, al promover entornos de aprendizaje motivadores,

participativos y creativos.

Estos hallazgos respaldan la pertinencia de incorporar elementos ludicos
en los procesos de ensefanza de la escritura, sirviendo como referente para el
disefio de propuestas didacticas orientadas al fortalecimiento de las competencias

comunicativas en educacion primaria.
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1.2.2 Nacional

Para Saucedo (2025), en su protocolo de investigacién, desarrollado en una
escuela primaria del Estado de México, el autor propone una intervencion que
fortalezca el desarrollo emocional y linguistico de los estudiantes en el Campo
Formativo de Lenguajes de la Fase 3. El estudio parte de un diagnédstico que
identificod diversas dificultades relacionadas con la lectura y la escritura tales como
problemas para estructurar ideas de manera coherente, utilizar conectores, definir

propdésitos comunicativos claros y participar en procesos de revision de textos.

Ante ello, se plantea el disefio de una estrategia orientada a mejorar la
comprension lectora, la expresion oral y escrita, asi como la motivacion hacia el
aprendizaje, considerando las caracteristicas y necesidades especificas del

alumnado.

También se destaca el estudio realizado por Linares y Alfonso (2024),
titulado “Herramienta de gamificacion para fortalecer los procesos de escritura
narrativa en los estudiantes del grado 5.°" realizado en la Ciudad de México. La
investigacion tuvo como propdsito determinar los aportes de una estrategia
gamificada en el fortalecimiento de la escritura narrativa de estudiantes de

educacion primaria.

Mediante un estudio de caso, las autoras recopilaron informacion a través
de encuestas, pruebas de conocimiento, observaciones registradas en diarios de
campo y la implementacion de un objeto virtual de aprendizaje desarrollado en la
plataforma Genially. Los resultados evidenciaron que la gamificacién favorecio la
motivacion y la participacion de los estudiantes en las actividades de produccion
escrita, promoviendo el desarrollo de la creatividad y la organizacion coherente de

relatos.
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En el contexto nacional, las investigaciones analizadas evidencian que la
gamificacion constituye una alternativa metodologica viable para atender
dificultades relacionadas con la produccidon escrita. Los resultados muestran
mejoras en la organizacién de ideas, la coherencia textual y el interés de los
estudiantes por participar en actividades de escritura, lo que confirma su potencial

educativo en la educacion primaria.

1.2.3 Local

A nivel local, en el estado de San Luis Potosi, se localizaron pocas
investigaciones en buscadores académicos, repositorios y bibliotecas digitales
que vinculen la gamificacién con la produccion escrita en la educacioén primaria, lo

que sugiere que sigue siendo una metodologia emergente.

Sin embargo, como contribuciones del estado, en el campo de
investigacion de la Benemérita y Centenaria Escuela Normal del Estado de San
Luis Potosi (BECENE), se destaca el trabajo de Requena (2024), "La gamificacion
como estrategia didactica para fortalecer los niveles de comprension lectora. Una

experiencia con un grupo de primer grado de secundaria”.

Aunque este antecedente se diferencia del presente estudio al enfocarse
en secundaria y en comprension lectora, no en escritura; sus hallazgos aportan
valiosa evidencia sobre la viabilidad de la metodologia en el campo formativo de

lenguajes.

La autora destaca el impacto positivo en la motivacion intrinseca de los
alumnos. Asimismo, recomienda generalizar el uso de la gamificacion en el
quehacer docente por su capacidad para transformar las dinamicas tradicionales

del aula.
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Otra investigacion encontrada fue realizada por Juarez (2022), titulada “El
ABJ para la mejora de la comprensién lectora en un grupo de quinto grado de
educacion Primaria”, dentro del campo de investigacion de BECENE, quien aporta
un analisis sobre la seleccion de estrategias ludicas en el aula. Dicho estudio
radica en su honestidad metodoldgica. La autora expone que, aunque inicialmente
su objeto de estudio se centraba en la gamificacion, la revision tedrica la llevé a
un proceso de reflexion pedagdégica donde identificéd las diferencias entre esta y el

Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ).

Como resultado de esta diferenciacion, la autora descartd la
implementacion de la gamificacién, para focalizar sus esfuerzos exclusivamente
en el ABJ.

A nivel local, estas han sido las investigaciones encontradas que abordan
la gamificacion enfocada directamente en los procesos de escritura o en el
desarrollo de los procesos del lenguaje. La marcada ausencia de antecedentes

regionales evidencia un vacio de conocimiento metodologico en el contexto local.

Por lo tanto, la presente investigacion se justifica plenamente al buscar
profundizar en un area poco explorada, aportando datos sobre cémo la
metodologia gamificada es pertinente para desarrollar la produccion escrita. Los
estudios desarrollados en el ambito local evidencian un interés creciente por las
metodologias activas; sin embargo, persiste una limitada produccién investigativa
enfocada especificamente en la gamificacion para el desarrollo del lenguaje en
educacion primaria. En conjunto, los antecedentes analizados permiten reconocer
que la gamificacion ha mostrado resultados favorables en distintos contextos
educativos para fortalecer habilidades relacionadas con la lectura, la escritura y el

desarrollo de competencias comunicativas.
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Sin embargo, también se identifico una escasez de investigaciones locales
enfocadas especificamente en la produccién escrita en educacion primaria,

situacion que evidencia un area de oportunidad para generar nuevo conocimiento.

Por ello, la presente investigacion busca aportar evidencias sobre la
implementacion de la metodologia de la gamificacibn para desarrollar la

produccion escrita en estudiantes de tercer grado de educacion primaria.

1.3 Focalizacion del problema

Durante las jornadas de practica profesional realizadas en una escuela primaria
del estado de San Luis Potosi, se identificé una problematica relacionada con los
procesos de produccion escrita de los estudiantes. El problema empez6 a tomar
relevancia a partir de la observacién de las actividades desarrolladas dentro del
aula, particularmente en aquellas que implican la elaboracion de diferentes textos,
como lo son los narrativos, descriptivos e informativos. Al solicitar a los alumnos la
produccion de escritos propios, se observaron dificultades para organizar y
desarrollar ideas, escasa amplitud en los textos producidos, limitaciones en el uso
adecuado de aspectos convencionales de la escritura, asi como inseguridad al

momento de enfrentarse a una “hoja en blanco”.

Estas observaciones fueron corroboradas mediante la revision de
cuadernos, productos escolares y la aplicacién de un diagndstico en el que se
profundiza en el capitulo IV. De manera especifica, se identificaron casos de
estudiantes que mostraban resistencia a participar en actividades de escritura,
requerian apoyo constante para iniciar sus textos o presentaban dificultades para

expresar sus ideas de manera clara y coherente.
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Se observd que algunos estudiantes solicitaban de manera reiterada que el
docente escribiera en el pizarron ejemplos de frases completas, oraciones o ideas
antes de comenzar sus producciones. En diversas ocasiones, ciertos estudiantes
permanecian sin escribir mientras esperaban que el docente proporcionara un
modelo escrito, aun cuando ya poseian los conocimientos basicos de escritura

necesarios para expresar sus ideas.

Si bien sus producciones podian presentar errores ortograficos o
dificultades propias de su nivel de desarrollo, los alumnos contaban con la
capacidad de comunicar ideas por escrito; sin embargo, se observaba inseguridad
para hacerlo de manera auténoma vy dependian frecuentemente del
acompanamiento y la motivacion del docente para iniciar sus textos. Esta
situacion evidencio una limitada confianza en su comunicacion escrita, asi como
una escasa disposicion para asumir el riesgo de escribir libremente a partir de sus

propias ideas.

Ademas, algunos alumnos mostraban poco interés por las tareas de
redaccion, limitdndose a escribir textos breves o incompletos. Esta situacion
generd una preocupacion al reconocer que la produccion escrita constituye una
competencia fundamental para el desarrollo académico, comunicativo y social de
los estudiantes. La capacidad de expresar ideas, experiencias y conocimientos
por medio de la escritura representa una herramienta indispensable para el

aprendizaje en los distintos campos formativos del curriculo académico.

La atencion de esta problematica resulta relevante debido a que las
dificultades en la produccion escrita pueden repercutir en el desempefio escolar
de los alumnos, limitando sus oportunidades para comunicar aprendizajes,
desarrollar componentes del lenguaje escrito y construir conocimientos de manera

auténoma.
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Si estas dificultades no son atendidas oportunamente, pueden persistir a lo
largo de la trayectoria escolar, afectando procesos posteriores de escritura dentro
del marco curricular de la educacion primaria. Ante este panorama, surgio la
necesidad de implementar una metodologia innovadora que favorezca el interés y

la participacion de los estudiantes en actividades de escritura.

En este sentido, la gamificacibn se visualizO como una alternativa
pertinente para fortalecer los procesos de produccion escrita, al incorporar
elementos ludicos capaces de incrementar la motivacion, el compromiso y la
participacion activa de los alumnos. Por ello, se considerd pertinente diseiar e
implementar una propuesta de intervencion orientada al fortalecimiento de la
produccion escrita en los estudiantes de 3° grado grupo “C” de la Escuela

Primaria “José Tiberio Moran Aguilar”.

1.4 Pregunta de investigacion

¢Como implementar la Metodologia de la Gamificacion para desarrollar la
produccion escrita en un grupo de tercer afio de educacién primaria en la escuela
primaria Jose Tiberio Moran Aguilar, durante el ciclo escolar 2025 - 20267

1.5 Objetivo general de investigacion

Indagar, Disefar, implementar y evaluar una propuesta gamificada para

desarrollar la produccion escrita en alumnos de 3° grado de educacion primaria

de la escuela Jose Tiberio Moran Aguilar, durante el ciclo escolar 2025 - 2026.
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1.6 Objetivos especificos

Diagnosticar el nivel de desarrollo de la produccién escrita previo a la
implementacion de la propuesta gamificada en estudiantes de tercer grado
de educacion primaria de la escuela Jose Tiberio Moran Aguilar, durante el
ciclo escolar 2025-2026 .

Disefiar e implementar una propuesta basada en la metodologia de la
gamificacion para desarrollar la produccion escrita en estudiantes de tercer
grado de educacion primaria de la escuela Jose Tiberio Moran Aguilar,

durante el ciclo escolar 2025-2026 .

Identificar los cambios observados en la produccién escrita de los
estudiantes del tercer grado durante la implementacién de la propuesta

gamificada.

Evaluar ycomparar los resultados obtenidos en la produccion de textos,
respecto al diagndstico inicial para analizar de qué manera la metodologia
de la gamificacién favorecio el desarrollo de la produccién escrita en

estudiantes de tercer grado de educacién primaria.

1.7 Supuesto de investigacion

Los estudios desarrollados en el ambito local evidencian un interés creciente por

las metodologias activas; sin embargo, persiste una limitada produccién

investigativa enfocada especificamente en la gamificacion para el desarrollo de la

produccion escrita en educacion primaria
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Se considera que la aplicacion de la metodologia de la gamificacion en el
aula, viabiliza el desarrollo de la produccién escrita; en consecuencia, los textos
generados por los estudiantes manifestaran una mejora progresiva en los

componentes de la escritura.

1.8 Justificacion

Esta investigacion surge de la necesidad de fortalecer la produccion escrita en
alumnos de educacién basica, ya que con frecuencia se observan dificultades
para organizar ideas, construir textos coherentes y expresar pensamientos por

escrito de manera clara.

La escritura no solo es una habilidad escolar, sino una herramienta
fundamental para el aprendizaje en todas las areas, por lo que su desarrollo

requiere de metodologias dinamicas y significativas.

Desde el punto de vista tedrico, este trabajo aporta al campo de la didactica
de la escritura al analizar la relacion entre la gamificacion y el desarrollo de
componentes del lenguaje escrito. La gamificacion se entiende como una
metodologia que incorpora elementos del juego en contextos educativos, lo cual
permite motivar al estudiante y generar experiencias de aprendizaje significativas.
En este sentido, se busca profundizar en cdmo estas metodologias pueden

favorecer procesos cognitivos relacionados con la escritura.

En el aspecto practico, la investigacion ofrece alternativas aplicables dentro
del aula, ya que propone estrategias concretas que pueden ser utilizadas por los
docentes para mejorar la producciéon escrita. Esto permite diversificar las formas
de ensefanza, haciendo las clases dinamicas, participativas y centradas en el

estudiante, lo cual favorece una mayor motivacion y disposicidén hacia la escritura.
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En cuanto a la justificacion metodologica, el trabajo se apoya en un
enfoque que permite observar, intervenir y reflexionar sobre la practica educativa,
lo cual facilita identificar problemas reales del aula y proponer soluciones viables.
Ademas, abre la posibilidad de replicar o adaptar las estrategias en distintos

contextos escolares, lo que fortalece su utilidad como propuesta de intervencion.

Desde la dimension social, esta investigacion cobra relevancia al impactar
directamente en la formacion de los estudiantes y contribuir al desarrollo de una
competencia basica para su vida académica y personal. Mejorar la escritura no
solo beneficia el desempeno escolar, sino también la capacidad de comunicacion

y expresion en distintos contextos sociales.

Finalmente, esta propuesta busca responder a una necesidad concreta:
ipor qué es importante fortalecer la escritura? Porque es una habilidad
transversal que influye en todo el aprendizaje escolar. Y, por otro lado, ;qué
aporta la gamificacion? Una propuesta para favorecer que los estudiantes se
involucren mas en el proceso de escritura y lo desarrollen de manera significativa.
Aporta valor didactico al aula, demostrando que es posible coordinar los fines
normativos de la lengua escrita con entornos interactivos que respeten los ritmos,

intereses y la expresion de textos

1.9 Limites espacio contextual de la investigacion

Se requiere establecer limites que permitan delimitar la investigacion, pues
constituyen un elemento para comprender el marco en el que se desarrolla la
propuesta. Estos limites permiten ofrecer una contextualizacién detallada de
donde se lleva a cabo la investigacion, distinguiendo entre el contexto externo, el

contexto interno, asi como los limites temporales del estudio.

28



1.9.1 Contexto externo

La escuela primaria "Profesor José Tiberio Moran Aguilar" con clave de centro de
trabajo 24DPR3238L, zona 125, sector 03, incorporada a la Secretaria de
Educacion de Gobierno del Estado (SEGE) de turno matutino y de organizacion
completa, compartiendo las instalaciones con una escuela vespertina, se localiza
en la calle Hacienda Canutillo #140, en Fraccionamiento Hacienda de Jacarandas,

San Luis Potosi, con cédigo postal 78140.

La zona donde se ubica es de caracter urbano, rodeada de viviendas, un
parque infantil adyacente a la escuela, una papeleria informal y la Capilla de San

Judas Tadeo en la misma calle. (Ver Anexo 1)

Asimismo, a una distancia de dos cuadras se encuentra una parada de
transporte publico, lo que facilita el acceso a la institucion. A pesar de que un par
de docentes sefalaron la existencia de problemas como delincuencia y
drogadiccion en la comunidad, no se ha registrado un impacto directo de estas

problematicas en la dinamica escolar.

También se identifica la ausencia de espacios comunitarios destinados al
fortalecimiento de las practicas de lectura y escritura, como bibliotecas publicas o
centros culturales cercanos, lo que podria limitar las oportunidades de los
alumnos y las alumnas para desarrollar o reforzar sus habilidades de produccién
escrita fuera del contexto escolar, por lo tanto, la escuela se convierte en el

espacio principal para que los alumnos desarrollen y fortalezcan la escritura.
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1.9.2 Contexto interno

La Escuela Primaria Profesor José Tiberio Moran Aguilar se remonta a la
necesidad urgente de brindar atencion educativa a la poblacion de la colonia Las
Julias en la ciudad de San Luis Potosi, SLP, México, donde desde el afio de 1987
los representantes de la Junta de Mejoras de la Colonia impulsaron la busqueda y

gestion de un terreno en donacion.

Fue el 15 de diciembre de 1988 cuando el Cabildo de San Luis Potosi
otorgo oficialmente el espacio destinado a la creacién de la nueva institucién, cuyo
nombre fue seleccionado a partir de una terna propuesta por los padres de familia:
Escuela primaria “Benito Juarez”, “Miguel Hidalgo y Costilla” y “Profesor José

Tiberio Moran Aguilar”,

Este ultimo fue elegido en reconocimiento a su amplia trayectoria en la
educacion potosina y con el apoyo significativo de la familia Moran Aguilar, en
especial del Doctor en Fisica José Luis Moran Lopez, quien contribuyé al logro de

la donacidn y la construccion inicial del plantel.

La Inspeccion Escolar de la Zona 125, por conducto del profesor Leovigildo
Arguelles Roque, comisioné a las profesoras Rosario Nufiez Ramirez, Esther
Castillo Gonzalez y Maria del Rosario Gomez Gonzalez para levantar el censo
poblacional que respalda oficialmente la fundacion de la escuela, mismo que fue
aprobado por las autoridades educativas de la entonces Coordinacion de
Educacion Publica del Estado, ahora conocida como Secretaria de Educacion de
Gobierno del Estado (SEGE), institucion que autorizé el inicio de labores el 1° de
septiembre de 1989, fecha que marcé el arranque formal de la vida académica de
la escuela, aunque su nombramiento oficial fue expedido el 29 de enero de 1990,

quedando la primera direccion en la maestra Maria del Rosario Gomez Gonzalez,
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quien coordind los primeros pasos de la escuela, donde los grupos de primero,
segundo y tercer grado de primaria operaban en casas particulares ubicadas en la

calle Flamingos de la colonia Las Julias.

Para el ciclo escolar 1990 a 1991 se incorporaron nuevos docentes, entre
ellos la maestra Maria de Lourdes Infante Rivera, ademas del nuevo director,
profesor Ezequiel Guzman Veloz, conformandose una plantilla integrada por
Esther Castillo Gonzalez, Maria Mercedes Hernandez Valdés, Francisco Martinez
Ramirez, Delfino Gomez Pastrana en Educacién Fisica, un maestro de grupo
integrado y el auxiliar de intendencia Andrés N, mientras, las actividades
escolares se desarrollaban temporalmente en instalaciones prestadas de una
escuela vecina de Educacién Especial, periodo durante el cual la comunidad

educativa realizo un esfuerzo notable para consolidar la infraestructura del plantel.

Con el paso del tiempo el edificio escolar fue creciendo mediante la
participacion activa de padres de familia, maestros y alumnos, quienes a través de
faenas comunitarias, cooperaciones econdmicas y actividades civicas y culturales
lograron la construccion de aulas, sanitarios y bardas que dieron forma a una
institucion funcional, la cual afo con afo ha sido objeto de mejoras,
remodelaciones y equipamiento, incluyendo mobiliario de oficina, computadoras,
materiales didacticos, recursos deportivos y articulos de limpieza que han
fortalecido tanto el ambiente escolar como los procesos de ensefianza,

aprendizaje y administracion.

El nombre de la escuela honra la vida y legado del maestro José Tiberio
Moran Aguilar, quien nacio el 11 de junio de 1905 en la ciudad de San Luis Potosi,
su trayectoria educativa inicié el 1° de abril de 1931, cuando fue nombrado
maestro rural, cargo que desempefo hasta 1952 en diversas comunidades del

estado: San Bartolo, Cafnada Verde en Charcas, Polocote en Venado, Labor Vieja
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en Moctezuma, Emiliano Zapata en Charcas, Alvaro Obregén en Charcas y en la

cabecera municipal de Charcas.

Después de su titulacibn como maestro de educacion primaria en 1952,
dejo el servicio rural para continuar como docente hasta 1957, afio en que fue

promovido a director.

En mayo de 1963 fue nombrado Inspector de la Quinta Zona Escolar
Federal de Ensefianza Primaria en el municipio de Matehuala y, tras 39 afos de
servicio, se jubilé en 1970, aunque su labor docente continué en otros niveles
educativos, pues se especializ6 en Historia de México en la Escuela Normal
Superior de la Ciudad de México, donde obtuvo su diploma el 26 de enero de
1962.

Su labor se extendié también al bachillerato, donde fue catedratico en la
Escuela Preparatoria de Matehuala de 1965 a 1969, y a nivel profesional, impartio
clases durante varios afios en el Instituto de Capacitacion del Magisterio en la
ciudad de San Luis Potosi durante la década de los sesenta, manteniendo
siempre un compromiso profundo con la educacion incluso después de su

jubilacion cuando se dedicé a seguir ensefiando Historia de México y Musica.

Reconociendo la trayectoria del profesor, es que se decidié poner en honor
el nombre a la institucién. A lo largo del crecimiento institucional de la escuela, ha
fortalecido su presencia educativa, ha generado tanta demanda en la zona al
punto de generar la apertura del turno vespertino a través de la Escuela Primaria

Josefa Ortiz de Dominguez.

En la fortaleza del crecimiento y consolidacion de la institucidon, se ha

recaido sobre los siguientes directores:
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e Maria del Rosario Gdmez Gonzalez - 1989 a 1990
e Ezequiel Guzman Veloz - 1990 a 1994

e Roberto Castafidén Mufioz - 1994 a 1998

e Martha Lopez Reyna - 1998 a 1999

e José Armando Garcia Ortiz - 1999 a 2014

e Liliana Elizabeth Gomez Pérez - 2014 a 2015

e |rma Limén Esparza - 2015 a 2016

e Yesey Aguado Bustos - 2016 a 2017

e Maria de Lourdes Malerva Ipina - 2017 a 2018

e Daniel Geronimo Cedillo - 2018 a 2024

Sobre la organizacion escolar de la escuela, cada maestro esta involucrado
en comisiones que rotan semanalmente para cubrir diferentes necesidades
escolares, como la supervisidon, guardias, el mantenimiento de la biblioteca y
salones de usos multiples. Las guardias se asignan cada dos semanas, mientras
que el periodico mural se actualiza mensualmente. Un comité de padres de familia
apoya la seguridad en la salida de los alumnos y contribuye al bienestar y

organizacion de las actividades escolares.

No obstante, se identifican algunas carencias significativas, como la falta
de servicios de USAER, inglés y computacion. La escuela dispone de una
biblioteca y una direccion para cada turno, de la cual, la direccién vespertina
comparte espacio con la supervision. La escuela cuenta actualmente con 13

grupos.
La cultura escolar de la escuela Profesor José Tiberio Moran Aguilar se

caracteriza por la participaciéon activa de los padres y la colaboracién entre

docentes y familias.
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La comunidad escolar trabaja en conjunto para proporcionar un ambiente
seguro y ordenado para los estudiantes. En la escuela, cada lunes se llevan a
cabo honores a la bandera, una ceremonia en la que participa toda la comunidad
educativa y que es organizada semanalmente por un grupo diferente. Padres de
familia, alumnos y el personal de la escuela colaboran en esta actividad,

fortaleciendo asi el sentido de pertenencia y de respeto.

Ademas, existe un sistema organizado de entrada y salida: Las puertas de
la institucion abren a las 7:40 h aproximadamente, los alumnos utilizan las dos
entradas de la institucion, y al finalizar la jornada a las 13:00 h, los estudiantes se
agrupan por grados para facilitar la recoleccion ordenada por sus padres
solamente en la puerta de acceso a la calle Hacienda Peotillos. Ademas, los
estudiantes de 2° a 6° grado realizan tareas de limpieza de las instalaciones a las

12:20 hrs, antes de la salida programada para las 12:50 hrs.

El ambiente escolar en la institucion es positivo, con un esfuerzo constante
por mantener un espacio seguro y propicio para el aprendizaje. A pesar de
algunos desafios relacionados con la delincuencia en la comunidad, el entorno
escolar no se ha visto afectado directamente por estos problemas, segun

comentan algunos maestros.

La infraestructura escolar cuenta con una variedad de espacios disefiados
para satisfacer las necesidades educativas y recreativas de la comunidad escolar.
Del cual se incluyen la cancha civica, una cancha deportiva y areas verdes.
Ademas, la escuela dispone de un salén de usos multiples, asi como dos

direcciones, correspondientes a cada turno y una oficina de inspeccion.

(Ver anexo 2)
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Las caracteristicas y recursos disponibles en la Escuela Primaria “José
Tiberio Moran Aguilar” favorecen la implementacion de la presente propuesta de

intervencion.

Entre ellos destaca la existencia de una sala de medios equipada con
recursos tecnoldgicos que permiten proyectar materiales digitales, elementos
visuales y dinamicas propias de las sesiones gamificadas, facilitando Ila
incorporacion de estimulos que incrementen el interés y la participacion de los

estudiantes a las actividades de produccion escrita.

Asimismo, la institucién cuenta con una biblioteca escolar que constituye un
espacio propicio para el acercamiento a diversos textos, la consulta de

informacion y el fortalecimiento de las practicas de lectura y escritura.

En este sentido, el contexto institucional ofrece condiciones favorables para
la implementacion de una propuesta basada en la gamificacion, ya que dispone
de recursos materiales y espacios educativos que contribuyen al desarrollo de
actividades orientadas al fortalecimiento de la producciéon escrita en los

estudiantes de tercer grado.
1.9.3 Limite temporal
La investigacion se desarrolld en la escuela primaria federal de la ciudad de San

Luis Potosi, fraccionamiento “La Hacienda”, durante el ciclo escolar 2025 - 2026,

en un grupo de 3° grado “C” de educacién primaria, que cuenta con 22 alumnos.
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CAPITULO Il. REFERENTE TEORICO - CONCEPTUAL

El presente capitulo tiene como propdsito sustentar conceptualmente la
investigacion mediante la revision y analisis de los principales referentes
relacionados con la escritura y la gamificacion en educacion primaria. Para ello, se
abordan los conceptos fundamentales que permiten comprender la naturaleza de
estas categorias, sus caracteristicas, principios y aportaciones al proceso de

ensefianza y aprendizaje.

Asimismo, se examinan los elementos que intervienen en la produccién
escrita y el papel que desempena la gamificacibn como metodologia para el

desarrollo de los componentes de escritura en los estudiantes.

La delimitacidbn conceptual de estos aspectos constituye una base
indispensable para interpretar los hallazgos de la investigacién y comprender su

relevancia dentro del contexto educativo de la educacion primaria.

2.1 Produccion escrita

Desde una perspectiva conceptual, Cassany (1993) define la produccion escrita
como una habilidad linguistica compleja que integra componentes semanticos,

sintacticos y pragmaticos en la construccion del texto.

Esta definicion reconoce que escribir no consiste simplemente en
transcribir ideas al papel, sino que implica un proceso multidimensional donde el
escritor debe considerar el significado que desea transmitir, la estructura
gramatical que organizara ese significado y el contexto pragmatico que
determinara el uso adecuado del lenguaje segun la finalidad comunicativa, el

destinatario y la situacién de produccion.

36



Segun Cassany (1993), la produccidén escrita representa, en esencia, el
proceso de expresar ideas y pensamientos a través de la escritura,
caracterizandose por tener un proposito determinado que guia toda la actividad

composicional.

Flower y Hayes (1981) representan uno de los aportes mas significativos
en este campo con su modelo cognitivo creado en 1980. Para Flower y Hayes
(1981), la composicion de la escritura debe concebirse como una actividad dirigida
a la consecucidon de objetivos retéricos, distinguiendo tres procesos
fundamentales que se despliegan de manera recursiva: la planificacion, la
textualizacion o traduccion y la revision. Este modelo rompid con las concepciones
anteriores que veian la escritura como un proceso lineal y simple, proponiendo en
su lugar una comprension mas compleja que reconoce la naturaleza de la

actividad composicional de un texto.

La planificacién, segun Flower y Hayes (1981), constituye el primer proceso
en el cual el escritor se forma previamente un esquema mental basado en el
conocimiento de aquello que quiere escribir. Este proceso de planificacion incluye
subtareas especificas como formular metas y objetivos, generar ideas relevantes

al tema, y organizar esa informacion de manera coherente.

El proceso de textualizacién, también denominado traduccion, representa el
momento en el cual el escritor traduce sus ideas al lenguaje verbal, transportando
las ideas generadas y clasificadas durante la planificacion hacia una forma

linguistica concreta.

Segun Flower y Hayes (1981), este proceso implica la seleccion de
palabras, la construccion de frases y parrafos, y la aplicacion de las convenciones

gramaticales y discursivas apropiadas.
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La revision constituye el tercer proceso fundamental del modelo de Flower
y Hayes (1981) y representa la actividad de comparar el texto planificado con el
texto actual producido, con la finalidad de diagnosticar y corregir desajustes.
Segun Flower y Hayes (1981), este proceso incluye dos subtareas esenciales: el
examen, que consiste en leer el texto producido para identificar problemas o areas
de mejora, y la correccidn, que implica la reformulacién del texto para resolver los

problemas detectados.

La perspectiva de Cassany (1993) destaca ademas que la escritura es una
manifestacion de la actividad linguistica humana con un objetivo determinado,
funcionando como una forma de usar el lenguaje en pos de fines comunicativos
especificos. Esta concepcién situa la produccion escrita dentro de un contexto
social y comunicativo mas amplio, reconociendo que escribir siempre implica
interactuar con un destinatario, responder a una situacion comunicativa y construir

significados que sean relevantes y apropiados para el contexto.

En el contexto educativo, la composicién de textos se entiende como un
espacio de problemas donde los estudiantes enfrentan desafios cognitivos,

linguisticos que requieren la movilizacion de multiples componentes y habilidades.

Segun Flower y Hayes (1981), los escritores principiantes, en particular los
estudiantes de educacién primaria, suelen presentar dificultades significativas en
el dominio de los procesos de produccion escrita, manifestando problemas en la
planificaciéon (como la falta de organizacion de ideas), en la textualizacion (como
errores gramaticales y de vocabulario limitado) y en la revision (como la
incapacidad de identificar y corregir problemas en sus propios textos). Estas
dificultades son normales y esperadas en el desarrollo de la escritura, pero

requieren atencion y apoyos especificos para su superacion.
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Segun Scalia (2024), cuando los estudiantes escriben, no solo transmiten
informacion, sino que construyen significados, organizan su comprension de los
temas, desarrollan argumentos y reflexionan sobre sus propias ideas. La escritura
facilita el aprendizaje porque obliga al estudiante a clarificar sus pensamientos,
identificar relaciones entre conceptos, y detectar vacios en su comprension. Por
esta razdn, Scalia (2024) sostiene que la produccién escrita deberia integrarse de
manera transversal en todas las areas del curriculo, no solo en las clases de

lengua vy literatura.

2.1.1 La produccién escrita en la educacion primaria

La produccion escrita constituye una de las habilidades fundamentales que los
estudiantes desarrollan durante la educacién primaria. A través de ella, los
alumnos no solo aprenden a representar ideas mediante el lenguaje escrito, sino
que también fortalecen procesos relacionados con la organizacion del

pensamiento, la comunicacion y la construccion de conocimientos.

Durante los primeros afos de escolaridad, los estudiantes se enfrentan al
reto de aprender las convenciones de la lengua escrita y utilizarlas con distintos

propositos comunicativos.

Este proceso implica desarrollar capacidades para planificar, redactar,
revisar y mejorar sus producciones, lo cual requiere acompafiamiento constante

por parte del docente.
Sin embargo, es frecuente que los alumnos presenten dificultades para

expresar sus ideas por escrito, organizar la informacién de manera coherente o

utilizar adecuadamente aspectos como la ortografia y la puntuacion.

39



Estas situaciones representan un desafio para la practica docente y hacen
necesario implementar estrategias que favorezcan el desarrollo gradual de la

escritura dentro del aula.

Por ello, la ensefanza de la produccidon escrita debe concebirse como un
proceso permanente que permita a los estudiantes participar en diversas
experiencias de escritura vinculadas con situaciones significativas y cercanas a su

realidad.

Dentro de la Nueva Escuela Mexicana, el Campo Formativo Lenguajes
reconoce la importancia de que los estudiantes desarrollen habilidades para

comunicarse mediante distintas formas de expresion, entre ellas la lengua escrita.

Desde esta perspectiva, escribir no se limita unicamente al aprendizaje de
reglas gramaticales o convenciones ortograficas, sino que implica utilizar el
lenguaje para comprender el mundo, expresar ideas, compartir experiencias y

participar en la vida social.

El Campo Formativo Lenguajes promueve practicas que permiten a los
estudiantes interactuar con diversos tipos de textos y desarrollar progresivamente
capacidades relacionadas con la comprension y produccién escrita. Asimismo,
plantea la necesidad de generar ambientes de aprendizaje donde los alumnos
tengan oportunidades reales para escribir, revisar sus producciones y comunicar

mensajes con distintos propdsitos.

En este sentido, fortalecer la produccion escrita en educacion primaria
representa una tarea fundamental para favorecer el desarrollo integral de los
estudiantes y contribuir a la formacién de ciudadanos capaces de comunicarse de

manera efectiva en diferentes contextos.
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2.2 Escritura Productiva y Reproductiva

La comprension de la produccion escrita como proceso permite establecer la
distincion entre textos productivos y textos reproductivos. Segun Roldan (2016),
los textos productivos, también denominados textos de creacion original,
representan la maxima expresion de la produccidn escrita, pues el escritor genera
contenidos nuevos que no existian previamente, construyendo significados
originales mediante la aplicacion creativa de los procesos de planificacion,

textualizacion y revision.

Roldan (2016) afirma que en los textos productivos, el escritor ejerce plena
autonomia, determinando libremente el tema, la estructura, el estilo y la finalidad
del texto, lo que requiere un alto nivel de dominio de los procesos

composicionales y de las convenciones de los textos.

La produccion de textos productivos implica activar todos los componentes

de la escritura descritos por la SEP.

Durante la planificaciéon, el escritor debe generar ideas originales,
organizarlas coherentemente y establecer metas retdricas claras; durante la
textualizacion, debe traducir esas ideas en lenguaje verbal apropiado,
seleccionando vocabulario preciso y construyendo estructuras gramaticales para
relacionar ideas; y en la revision, debe examinar criticamente su produccion vy

corregir desajustes para mejorar la calidad del texto.

La SEP ha resumido estos componentes en seis: Legibilidad, propdsito

comunicativo, relacion, vocabulario, puntuacioén y ortografia
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Los textos reproductivos, por contraste, representan un tipo de produccién

escrita en la cual el escritor no crea el contenido, sino que reproduce.

Cuetos (1991) explica que los procesos de planificacién, textualizacion y
revision también operan en la produccién de textos reproductivos, pero con
caracteristicas distintas: durante la planificacion, el escritor identifica y selecciona
la informacioén que sera reproducida, determina como reproducirla y verifica que la

reproduccion sea fiel, coherente y apropiada.

En la educacion primaria, los textos reproductivos funcionan como puente
hacia los textos productivos, pues permiten a los estudiantes practicar los
procesos de escritura con contenidos ya estructurados, reduciendo la carga
cognitiva de la generacion de ideas y facilitando el dominio de los procesos de

textualizacion y revision.

Para Cuetos (2009), la escritura reproductiva se reserva exclusivamente a
la reproduccién del texto sin analisis, limitandose a la reproduccion del lenguaje
(oido en el dictado y escrito en el copiado), mientras que en la escritura productiva
las ideas proceden del lenguaje interior del escritor, lo que implica procesos
cognitivos de mayor complejidad como planificaciéon, generacion de ideas y

supervision.

Centeno y Meléndez (2000), en la adaptacion peruana de la prueba Escala
Magallanes de Lectura y Escritura TALE-2000 (EMLE), sugieren realizar la
evaluacion de la produccion reproductiva mediante el analisis de la copia y
dictado, consideradas fundamentales para identificar el nivel de adquisicion de la

escritura en estudiantes.
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De acuerdo con Centeno y Meléndez (2000), coinciden en estas dos
subpruebas especificas: copia de palabras y frases, donde el estudiante debe
reproducir algo que lee, transformando letras visuales en signos graficos; y

dictado de palabras y frases.

La relacién entre produccion escrita y textos productivos-reproductivos es
complementaria. Cuetos (2009) sostiene que la practica con textos reproductivos
fortalece los procesos de escritura y prepara a los estudiantes para abordar
gradualmente a los textos productivos. Los modelos tedricos de Flower y Hayes
(1981) y Cassany (1993) aplican tanto a la produccion de textos productivos como
a la de textos reproductivos, pues ambos tipos de textos requieren planificacion,

textualizacion y revision.

2.3 Gamificacion

No esta del todo claro como surgieron los primeros antecedentes de la
gamificacion; sin embargo, se coincide en que sus origenes no se encuentran
propiamente en los videojuegos, sino en estrategias de motivacion desarrolladas
dentro del ambito empresarial después de la Segunda Guerra Mundial en los
Estados Unidos. Uno de los antecedentes mas relevantes aparece en 1938,
cuando Huizinga publica Homo Ludens “El hombre juega”, obra en la que plantea

que el juego forma parte esencial de la cultura y del desarrollo humano.

El autor afirma que: “Una cultura auténtica no puede subsistir sin cierto
contenido ludico... la cultura exige siempre, en cierto sentido, ‘ser jugada”
(Huizinga, 1938). Esta obra trata el juego no como entretenimiento, sino como una

actividad con valor social y cultural.
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Los elementos del juego estuvieron presentes en el ambito comercial, la
empresa estadounidense “S&H Green Stamps” implementé un programa de
fidelizacion mediante sellos que los clientes acumulaban y posteriormente podian

intercambiar por productos o descuentos.

Aunque en ese momento aun no existia el término “gamificacion”, es
considerado uno de los primeros casos de éxito masivo de aplicar mecanicas de
juego , como las recompensas en este caso, en contextos que no son de juegos.
De esta manera, comenzaron a desarrollarse cada vez mas las mecanicas del
juego, tales como programas de fidelizacion, recompensas por comprar, catalogos
canjeables, coleccionables, rasca y gana y sistemas de puntos por compras,
destinados a aumentar la participacion y fidelidad de las personas a las grandes

marcas comerciales.

Posteriormente, durante la década de 1980, la industria de los videojuegos
experimentoé un gran auge. En aquella época predominaban juegos centrados en
la acumulacién de puntos sin un fin y en mecanicas repetitivas que finalizaban

cuando el jugador perdia.

No obstante, Shigeru Miyamoto, “creador” de Nintendo, transformé la
industria al proponer videojuegos basados en historias, exploracién y experiencias
inmersivas para el jugador. Su primer videojuego bajo este formato fue Donkey
Kong. Kai Chen (2002, como se cité en Valdivia Velazquez, 2015, p.60) considera
que “esta fue la primera vez que se aplicd el concepto de disefiador de
videojuegos”, ya que el juego dejo de centrarse unicamente en la acumulacién de

puntos sin un fin para priorizar la experiencia del jugador mediante una narrativa.

En otras palabras, el objetivo fue contarle al propio jugador una historia

capaz de generarle una inmersion dentro del videojuego.
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A partir de ello, Nintendo comenzo a explotar el uso de narrativas dentro de
sus videojuegos, convirtiéndola en la estructura mas importante de sus futuros
titulos y sagas que se transformaron en referentes de la industria, tales como The
Legend of Zelda, Super Mario Bros., Pokémon y Metroid. De esta manera, la
narrativa comenz6 a consolidarse como una dinamica fundamental para generar
experiencias e inmersiéon, aspecto que posteriormente influiria en las propuestas

de gamificacion educativa.

Para Werbach y Hunter (2012), los sistemas gamificados se estructuran a
partir de las dinamicas, mecanicas y componentes. Las dinamicas que destacan
son: las restricciones o reglas, las emociones, la narrativa, la progresion y las
relaciones sociales. Dentro de estas dinamicas, la narrativa ocupa el lugar central,
ya que funciona como la historia coherente y continua que da sentido a la
experiencia del jugador, conectando las distintas acciones realizadas dentro del

juego.

La narrativa se ubica dentro del nivel mas alto de abstraccion del juego: las
dinamicas, pues no se trata de un elemento visible o tangible como los puntos o

las recompensas, sino de lo que envuelve la inmersidn y la experiencia.

Werbach (2012 p. 130) define la narrativa en una dinamica entendida como
“la estructura conceptual subyacente a un juego que le da forma”. Asimismo,
explica que este es “uno de los elementos mas abstractos del juego; los jugadores

sienten sus efectos, pero no interactuan directamente con ellos”.

A pesar de que durante la época dorada de Nintendo ya se utilizaban
dinamicas y elementos que actualmente se relacionan con la gamificacion, como
la narrativa, la progresion y los sistemas de recompensa, el término “gamificacion”

aun no existia de manera formal.
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Fue hasta el afio 2002 cuando Nick Pelling, un programador y disefiador de
videojuegos britanico, conocido por crear titulos clasicos de los afios 80 como
“‘Arcadians” y “Frak”, acufd este concepto para referirse a la aplicaciéon de

elementos caracteristicos de los videojuegos en contextos ajenos a estos.

Pelling (2003) propuso la “gamificacion” como una herramienta de disefio
de interfaces digitales para hacer que las transacciones electronicas, contextos
digitales y la interaccién con aparatos electrénicos fueran mas atractivas, rapidas

y agradables, imitando el estilo de los videojuegos.

Su definicidén coincidié con otras aportaciones importantes paralelas a la
gamificacion en la época, como la teoria de los tipos de jugadores desarrollada
por Bartle (1996) y el crecimiento del “serious gaming”. La gamificacion comenzo

a consolidar su relacion con la industria de los videojuegos y el mundo digital.

Si bien el término “gamificacion” fue acufado por Pelling en 2002, su
difusion y reconocimiento no ocurrieron de manera inmediata. Fue hasta alrededor

de 2011 cuando el concepto comenzd a ganar popularidad.

Deterding et. al (2011) presentd una de las primeras definiciones formales

del concepto. Sefalando que:

Si se pretende entender y desarrollar la gamificacion como un término
académico, la tarea consiste en determinar si el término y sus aplicaciones
son diferentes de otros fendmenos establecidos anteriormente...
Proponemos la siguiente definicién: Gamificacion es el uso de elementos

de disefio de juegos en contextos que no son de juegos. (p. 10)
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Sin embargo, el concepto continua en constante construccion. Como
menciona Baeza (2022), “esta palabra aun no tiene una definicion absoluta, y en
ocasiones el término se ha modificado para encajar en las diferentes practicas
que se utilizan... siendo de esta forma una palabra que aun esta en constante
evolucion” (p. 182). Por ello, la gamificacion no debe entenderse como un
concepto rigido, sino como una metodologia en desarrollo que va evolucionando

hasta consolidarse aplicable en multiples contextos, incluyendo el educativo.

Pérez Lopez (2020 citado en Villamar Gavilanes y Sanchez Casanova,
2024) es quien mas se acerca a conceptualizar a la gamificacion desde la parte

educativa, al decir que

Se trata de cautivar al alumnado para sumergirlo en una aventura que le
permita alcanzar una finalidad educativa que trascienda el final de la
experiencia, a partir de un propésito apasionante y donde los retos y
recursos que plantee el docente deberan estar coherentemente integrados

en la narrativa que haya construido. (p. 170)

Por lo tanto, para efectos de la presente investigacion, se adopta la definicion

propuesta por Pérez Lopez (2020).

Resulta imprescindible delimitar y mencionar las diferencias conceptuales
entre la gamificacion y el aprendizaje basado en juegos, el juego y los juegos

serios (serious games.

Para Pérez Lopez (2023), la conceptualizacion de los enfoques que toman
el juego como referencia suele generar una notable confusion en el ambito
educativo, particularmente al diferenciar el aprendizaje basado en juegos (ABJ) de

la gamificacion.
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Por un lado, la gamificacion se define esencialmente como la accion de
aprovechar aquellos componentes y dinamicas que vuelven atractivos a los
juegos y los videojuegos con el fin de aprovecharlos hacia otros escenarios no

[udicos.

No consiste en poner a los alumnos a jugar, sino en diseiar toda una
experiencia inmersiva inspirada en principios del juego tales como una narrativa o

tematica contextual, que guian el progreso general de la clase gamificada.

En cambio, el Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) utiliza juegos
existentes y estructurados como el medio mismo, el docente no disefa el juego, si
no que selecciona o adapta juegos de mesa, juegos tradicionales e inclusive
serious games (juegos serios). Respecto a estos ultimos, su disefo original no
prioriza la diversion ni el entretenimiento, sino que se desarrollan desde su origen
con un proposito concreto, como ocurre con los simuladores realistas de tareas

especificas.

2.3 Gamificacion de contenido

Para Kapp (2011), existen dos clasificaciones de gamificacion: la gamificaciéon
estructural y la gamificaciéon de contenido, siendo la primera aquella que se aplica
a la estructura general del proceso de aprendizaje sin modificar el contenido
existente, mientras que la segunda transforma el contenido educativo mismo

incorporando elementos de juego en su disefo.

De acuerdo con Kapp (2012), la gamificacion estructural consiste en
envolver el contenido existente en una narrativa de juego, utilizando mecanicas
como puntos, niveles o insignias sin alterar el material pedagdgico, que motiva a

los estudiantes a interactuar con el contenido ya establecido.
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Para Chou (2015), la gamificacion de contenido implica transformar el
contenido educativo mismo mediante la incorporacidon de elementos ludicos en su
disefio, creando experiencias interactivas donde el contenido se convierte en
parte del juego, no simplemente en algo que se presenta dentro de un contexto de

juego.

Segun Kapp (2012), la gamificacion estructural se centra en la motivacion
externa mediante recompensas y reconocimiento, mientras que la gamificacion de
contenido trabalha la motivacién intrinseca al hacer que el aprendizaje mismo sea
placentero y significativo, integrando narrativas, desafios y retroalimentacion

directa en el material educativo.

Para Chou (2015), la gamificacion de contenido se concibe como una
metodologia educativa innovadora que transforma el contenido estatico en
experiencias interactivas y atractivas, utilizando elementos propios de los juegos
como narrativas, retos, recompensas, niveles y reconocimiento para motivar y

potenciar el aprendizaje de los estudiantes.

De acuerdo con Kapp (2012), esta técnica implica aplicar dinamicas ludicas
en contextos que no son naturalmente juegos, como la educacion, creando un
nuevo nivel de experiencia donde el contenido educativo se convierte en parte

integral del juego.

Kapp (2012) menciona que la gamificacion tiene que acompanarse de la
narrativa y también de la estética, la usabilidad y el contenido, operando en un
sistema integrado donde todos estos elementos trabajen juntos para crear

experiencias educativas significativas.
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2.4 Modelo reflexivo ciclico basado en la teoria de aprendizaje experiencial
de David A. Kolb

Kolb (1984) propuso un modelo reflexivo ciclico de la practica sustentado en su
teoria del aprendizaje experiencial, concebido para describir de forma
sistematizada a través de la experiencia. En este enfoque, el aprendizaje es un
proceso dinamico y continuo que integra cuatro fases interdependientes:
experiencia concreta, observacion reflexiva, conceptualizacién abstracta y

experimentacion activa. Las cuales se explican a continuacion:

e Experiencia concreta. Actuar o llevar a cabo una experiencia asignada. Es
la fase de la vivencia pura, sin analisis previo. Se pueden involucrar los

sentidos y las emociones que surgen en el momento.

e Observacion reflexiva. Tomarse un tiempo para pensar en lo que se ha
experimentado, formular preguntas y reflexionar meramente con lo vivido.
Consiste en dar un paso atras y observar lo que paso, identificando qué

funciond, y qué no.

e Conceptualizacion abstracta. Es el proceso de entender lo sucedido e
interpretar los eventos y relacionarlos con los conocimientos previos que
provienen de la teoria estudiada, de otras personas expertas o
involucradas, de observaciones previas o de cualquier otro conocimiento

que de otras perspectivas del mismo hecho.
Se crean teorias, conceptos o reglas generales. Aqui es donde se conecta

la experiencia con lo que dicen los libros, otros autores o los propios

principios logicos.
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e Experimentacion activa. Se toma lo aprendido y se aplica a una situacion
nueva o se consideran en caso de experimentar un hecho similar. Sin
embargo, es necesario acotar que, no se realizd esta accion, debido al
caracter de la intervencion, la cual se realiz6 en un solo momento. Por
consiguiente, se considera agregar esta fase en la replicabilidad de la

propuesta de futuras lineas de investigacion.

Cerecero (2019) Subraya el caracter ciclico y transformador del modelo,
acorde con la intencion de Kolb (1984) de representar el aprendizaje como un

proceso que integra accion, reflexion, conceptualizacion y puesta en practica.

2.5 El marco Octalysis de Yu-kai Chou

De acuerdo con Werbach (2012), la gamificacibn no se reduce a la mera
implementacion superficial de componentes de juego, como lo son las insignias,
puntos y vidas, ya que estariamos hablando de la gamificacion estructural. Para
alcanzar la gamificacion de contenido, es necesaria la articulacion entre
dinamicas, mecanicas y componentes a través de la narrativa con el fin de activar

las motivaciones fundamentales del individuo.

Para Chou (2012), la gamificacién ha fallado recurrentemente al adoptar un
enfoque "centrado en la funcion" (function-focused design), el cual asume
erroneamente que los usuarios completaran tareas solo por la adicion mecanica

de puntos, medallas o tablas de clasificacion.

En contraposicion, Chou (2012) propone un disefo "centrado en el ser
humano" (human-focused design), donde el nucleo de la experiencia gamificada
son las inseguridades, intereses, emociones y razones fundamentales que guian

el comportamiento de las personas a realizar ciertas acciones en un juego.
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Bajo esta premisa, la gamificacion debe estructurarse mediante
impulsadores centrales (core drives); sin la convergencia coordinada de estos
estimulos, el usuario carece de un impulso o interés suficientes para ejecutar o

sostener una accion en el entorno gamificado.

Con el objetivo de operacionalizar estas fuerzas motivacionales, Chou
(2012) estructurd el Marco Octalysis (Octalysis Framework), un modelo de forma
octogonal que clasifica la naturaleza del comportamiento del individuo en ocho

impulsos centrales:

(ver anexo 3)

e Significado y llamado épico: El propdsito que direcciona al usuario a creer
que su participacion contribuye a una causa mayor o que ha sido elegido

para realizar una mision trascendental.

e Desarrollo y logro: El impulso interno por progresar, refinar habilidades,

superar retos de forma estructurada y obtener una sensacion de éxito.

e Expresion creativa: El proceso mediante el cual los usuarios se involucran
en dinamicas de resolucidén creativa de problemas, ensayando diversas
combinaciones y recibiendo respuestas inmediatas del entorno para ajustar

su estrategia.

e Propiedad y posesion: El motivador derivado del sentido de pertenencia;
cuando un individuo experimenta control o propiedad sobre un elemento o
perfil, se genera el deseo intrinseco de mejorarlo, protegerlo y acumular

mas recursos afines.
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e Influencia social: La fuerza colectiva que engloba elementos sociales como
la aceptacion, la competencia sana, la mentoria, el compafierismo e incluso

la envidia.

e Escasez e impaciencia: El impulso gatillado por la exclusividad o la
restriccion temporal y cuantitativa; la dificultad inmediata para obtener un

objeto incrementa su valor percibido.

e Curiosidad y lo impredecible: El factor de enganche derivado del
desconocimiento de los eventos futuros, lo cual estimula de forma

constante la atencion del usuario a través de recompensas aleatorias.

e Pérdida y evitacion: La dimensidn conductual orientada a prevenir
consecuencias negativas, tales como el desperdicio de esfuerzos previos o

la pérdida de estatus dentro del ecosistema digital.

A nivel analitico, Chou (2016) segmenta estas fuerzas en dos ejes
transversales: la motivacion del hemisferio izquierdo (extrinseca, enfocada en la
l6gica y la obtencién de bienes tangibles) frente a la del hemisferio derecho
(intrinseca, vinculada al goce de la actividad social y creativa). El modelo postula
que una experiencia gamificada efectiva requiere el uso estratégico de estos

impulsores.

Los referentes tedricos revisados permiten comprender que la produccién
escrita constituye un proceso complejo que involucra la planificacidn,
textualizacion y revision de ideas con una finalidad comunicativa determinada.
Asimismo, evidencian que el desarrollo de esta habilidad requiere estrategias
didacticas que favorezcan la participacion activa de los estudiantes y generen

experiencias significativas de aprendizaje.
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Por otra parte, la gamificacion se presenta como una alternativa
metodolégica capaz de incrementar la motivacién, el compromiso y la
participacion de los alumnos mediante la incorporacion de elementos propios del
juego en contextos educativos. Sus fundamentos permiten disefiar experiencias
que promuevan el interés por aprender y favorezcan la implicacion de los

estudiantes en las actividades escolares.

A partir de la relacién entre los tedricos, la presente investigacion considera
que la gamificacion puede constituir una metodologia pertinente para fortalecer la
produccion escrita en alumnos de educacion primaria, al generar condiciones que

favorezcan el desarrollo gradual de las competencias.
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CAPITULO Illl. METODOLOGIA

En el presente capitulo se describe la metodologia empleada para el desarrollo de
la investigacion. Se presenta el enfoque metodoldgico, el método de investigacion,
el escenario y los participantes del estudio, asi como las técnicas e instrumentos
utilizados para la recuperacién de informacion. De igual manera, se explican las
fases de la investigacion, el proceso de intervencion desarrollado y las técnicas de
analisis empleadas para valorar los resultados obtenidos durante Ia
implementacion de la propuesta gamificada orientada al desarrollo de la

produccion escrita.

3.1 Enfoque metodolégico

La presente investigacion se desarrollé desde el enfoque cualitativo, debido a que
busca comprender e interpretar las experiencias, acciones y procesos que se

generan dentro del contexto educativo.

De acuerdo con Taylor y Bogdan (1987), la investigacion cualitativa permite
estudiar los fendmenos dentro de su contexto natural, considerando las
perspectivas y significados construidos por los participantes. Por su parte,
Hernandez, et al. (2014) sefalan que este enfoque se orienta a comprender
fendmenos sociales y educativos a partir de la interpretacion de situaciones

particulares.

En relacion con la presente investigacion, el enfoque cualitativo resulta
pertinente porque permite analizar las dificultades observadas en la produccién
escrita, las experiencias generadas durante la intervenciéon y los cambios

identificados en los procesos de escritura de los estudiantes.

55



3.2 Método de investigacion

La investigacion se desarroll6 bajo la metodologia de investigacion-accidn, debido
a que busca comprender una problematica educativa e intervenir en ella mediante
procesos de observacion, reflexion y accion.

Kemmis y McTaggart (1988) sefialan que la investigacion-accién constituye
una forma de indagacion orientada a mejorar las practicas educativas mediante

ciclos continuos de planificacién, accion, observacion y reflexion.

A partir de este enfoque fue posible identificar necesidades presentes en el grupo,
disefar estrategias didacticas, implementar acciones pedagogicas y analizar los

resultados obtenidos durante el proceso de intervencion.

3.3 Modelo reflexivo de la investigacion

Para orientar la reflexién de la practica, se retomé el ciclo reflexivo propuesto por
Kolb (1984), basado en la teoria del aprendizaje experiencial.

Dicho modelo considera cuatro momentos fundamentales:

e Experiencia concreta: Corresponde a las situaciones vividas dentro del
contexto educativo que permiten identificar problematicas y necesidades

presentes en la practica docente.

e Observacion reflexiva: Consiste en analizar las experiencias desarrolladas,

identificando fortalezas, dificultades y aspectos susceptibles de mejora.

e Conceptualizacion abstracta: Implica relacionar las experiencias
observadas con referentes tedricos que permitan comprender y explicar las

situaciones identificadas.
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e Experimentacion activa: Consiste en la implementacidn de acciones
orientadas a transformar la practica educativa y valorar los resultados

obtenidos.

Estos momentos permitieron reflexionar de manera constante sobre la
intervencién desarrollada y tomar decisiones para favorecer el desarrollo de la

produccion escrita.

3.4 Escenario y temporalidad de la investigacion

La investigaciéon se desarrollé en la Escuela Primaria Profesor José Tiberio Moran
Aguilar, ubicada en la ciudad de San Luis Potosi. La institucién pertenece al
sistema de educacidon publica y brinda atencion a estudiantes de educacion

primaria.

El estudio se llevé a cabo durante el ciclo escolar 2025-2026 en un grupo
de tercer grado, donde se identificaron diversas necesidades relacionadas con la
produccion escrita y el desarrollo de los componentes de la escritura. Los
participantes de la investigacion fueron 22 estudiantes de tercer grado de

educacioén primaria, cuyas edades oscilan entre los ocho y nueve anos.

3.5 Metodologia para el desarrollo de la produccion escrita

La propuesta de intervencion se sustentd en la gamificacion como una
metodologia de disefio para el desarrollo de la produccidn escrita, la cual orienté
la planificacion y disefio de las estrategias empleadas para fortalecer la

produccion escrita.
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Se opté por implementar una gamificacion de contenido, en la que los
elementos del juego se integraron directamente a los propdsitos de escritura, en
lugar de una gamificacion estructural, cuyo énfasis suele centrarse en la
asignacion de recompensas externas. Esta decision se fundamenta en la
Octalysis de Yu Kai Chou. activando de manera intencionada los impulsores de

desarrollo y logro, apropiacion y posesion, y la expresion de la creatividad.

Estos impulsores orientaron el disefio de las estrategias implementadas,
las cuales fueron: creacion de textos narrativos, el escape room educativo y el
diario de mi personaje. De este modo, cada estrategia fue concebida como parte
de una experiencia gamificada coherente, en la que la narrativa, los desafios y la
participacion activa favorecieron el desarrollo de la produccién escrita de manera

significativa.

Mas alla de ser estrategias aisladas, la gamificacion debe concebirse como
un enfoque metodolégico de contenido. Bajo esta perspectiva, el disefio de las
sesiones integra de forma nativa los elementos del juego, como narrativas, retos,
misiones y feedback inmediato, independientemente de las estrategias empleadas
durante las sesiones con el propdsito de activar la motivacion intrinseca desde los
impulsores de Chou (2015) y el compromiso del estudiantado hacia el logro de

metas de escritura.

Propongo dicha consolidacion del término como metodologia activa y no
como un recurso, estrategia o método de ensefianza. La gamificacion configura la
arquitectura misma del aprendizaje: se disefia y se reorganiza los espacios y
formas de las dinamicas de andamiaje e informacién, de cierta forma, anuda en la

gestion del aula y equilibra las relaciones entre el docente y el estudiante.
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3.6 Técnicas e instrumentos

Para la recoleccidon de informacién se utilizaron distintas técnicas e instrumentos

orientados a recuperar evidencias relacionadas con el desarrollo de la produccion

escrita y la intervencion gamificada.

Técnicas:

Observacion: Permite obtener informacién mediante la percepcién directa
de los fendbmenos que ocurren en el contexto del estudio. A través de esta
técnica, se registran comportamientos, actitudes, interacciones vy

acontecimientos relevantes.

Analisis de producciones: Permite interpretar las producciones elaboradas
por los alumnos con el propdsito de obtener evidencias sobre sus procesos

de desarrollo y aprendizaje.

Instrumentos:

Diario de campo: Instrumento de registro narrativo de las situaciones
relevantes, reflexiones tedricas inmediatas y valoraciones de la practica

docente.

Prueba EMLE - TALE 2000 (Escala Magallanes de Lectura y Escritura):
Instrumento estandarizado que permite registrar el desempefio de los

estudiantes en los procesos de escritura reproductiva.
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e Rubrica de componentes de escritura: fundamentada en los lineamientos
del Manual de Exploracién de Habilidades Basicas en Produccion de
Textos Escritos de la SEP, que permite registrar los componentes de la

escritura productiva de los alumnos.

3.7 Diseino de la investigacion

El disefio de la investigacion se desarroll6 mediante distintas etapas orientadas a
identificar la problematica, implementar la propuesta de intervencion y analizar los

resultados obtenidos.

En primer lugar, se realizé un diagndstico inicial para delimitar el estado de
la produccion escrita en el grupo; posteriormente, se procedié al disefio de la
propuesta de intervencién, fundamentada en la gamificacién de contenido; en
tercer lugar, se llevo a cabo la aplicacién de la propuesta; finalmente, el analisis y

reflexion de resultados.

El diagnostico se realizd6 mediante actividades orientadas a identificar las
dificultades relacionadas con la produccién escrita presentes en los estudiantes
de 3 grado de primaria. A partir de estas acciones se identificaron dificultades

relacionadas con el desarrollo de la produccién escrita.

La intervencidén consistio en el disefio e implementacion de actividades
orientadas al fortalecimiento de la produccion escrita disefiadas mediante la

metodologia de la gamificacion

El analisis y reflexién de resultados se realiz6é a través de un proceso que
articuld6 la evaluacion y analisis de las producciones escritas con la

sistematizacion reflexiva de la practica docente.
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CAPITULO IV. RESULTADOS

4.1 Plan diagnéstico

Para el diagnéstico de la produccion escrita en los estudiantes de 3°, se
emplearon dos sesiones para identificar la produccién de escritura productiva y
reproductiva: En el caso de la escritura reproductiva, se uso la Transformacion de
Analisis de la Lecto - Escritura en Escala Magallanes de Lectura y Escritura
‘EMLE - TALE 2000”. Una herramienta propuesta por Toro, et al., empleando la
adaptaciéon peruana de Centeno y Meléndez. La prueba contempla ejercicios de
copia y dictado, permitiendo analizar la capacidad del alumno para reproducir
palabras y enunciados de manera escrita, identificando la disortografia en la

escritura. La EMLE - TALE 2000 identifica las siguientes disortografias:

Sustituciones: Sustitucion de una letra por otra.

e Inversiones: Alteracion en el orden de las letras o silabas.

e Rotaciones: Girar o rotar letras que tienen una forma visual similar.

e Adiciones: Agregar letras o silabas innecesarias.

e Omisiones: Supresion de letras, silabas o palabras enteras.

e Fragmentaciones: Rompe o divide una palabra, separando elementos que

deberian ir juntos de manera arbitraria.

e Uniones: Une dos 0 mas palabras como si fueran una misma.
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Por otro lado, en el caso del diagnostico para la escritura productiva, se usé
el Manual Exploracién de habilidades basicas en produccién de textos escritos.
Herramienta para la escuela, publicacién elaborada por la Direccién General de
Desarrollo de la Gestion Educativa de la Subsecretaria de Educaciéon Basica de la
Secretaria de Educacion Publica. El propédsito es conocer los componentes
basicos de la produccion de textos escritos de los alumnos, con la finalidad de

identificar oportunamente a aquellos que requieren apoyo.

Dicho diagnéstico permite identificar el nivel de desempefio de los
estudiantes en los diferentes componentes que integran la produccién escrita.
Para ello, se tomaron como referencia los componentes establecidos por la SEP
en el “Manual de exploracién de habilidades basicas en produccion escrita,

herramientas para la escuela”, los cuales son:

e Legibilidad.

e Propdsito comunicativo.
e Relacion entre ideas.

e \ocabulario.

e Puntuacion .

e Ortografia.

Estos componentes sirvieron como criterios para evaluar las producciones
escritas de los alumnos, establecer el diagndstico inicial y valorar los avances

obtenidos durante la intervencion.
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4.2 Objetivo general del diagnéstico

Diagnosticar el nivel de desarrollo de la produccion escrita previo a la

implementacion de la propuesta gamificada.

4.3 Proceso de evaluaciéon diagnéstica

e Sesion 1: Escritura reproductiva
e Prueba EMLE - TALE 2000

e Alumnos: 19

La sesion diagnostica inicidé con la explicacion de la actividad para conocer la
manera en que escriben palabras y oraciones, aclarando que no se trataba de un
examen, sino de una oportunidad para identificar los aprendizajes de escritura que

dominaban y aquellos aspectos que aun necesitaban fortalecer.

Para ello, se empled la Transformaciéon de Analisis de la Lecto-Escritura en
Escala Magallanes de Lectura y Escritura EMLE-TALE 2000, enfocada en la

identificacién de disortografias de la escritura reproductiva. (Ver anexo 4 y 5)

Se entregaron dos hojas de trabajo: una destinada a la copia y otra para el
dictado. Antes de comenzar, se dieron las consignas de trabajar en silencio,

cuidar la limpieza de la escritura y escribir lo mas claro posible.

Durante el desarrollo de la actividad. Empecé a escribir las palabras de
manera visible en el pizarron del aula que los estudiantes debian reproducir en su
hoja, las cuales fueron: “pato”, “debo”, “pido”, “mete”, “blanco”, “sartén”, “cosido”,
‘corcho”, “nobleza”, “criado”, “global’, “pronto”, “raqueta”, “rompedor”,

“‘contrahecho”, “rompetechos” y “rascacielos”.
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Una vez concluida la copia de palabras, se continud con la copia de frases:
“‘Dale la comida al gato”, “Me divierte subir en el ascensor”, “La pandereta es un
bonito instrumento”, “El agua de la piscina es transparente” y “No vengas muy

tarde este domingo”.

Algunos alumnos avanzaron con seguridad y rapidez, mientras que otros
requirieron observar varias veces el modelo antes de escribir. Posteriormente, se
pasé al ejercicio de dictado utilizando la segunda hoja de trabajo. Se procuré
pronunciar cada palabra y frase de manera clara y pausada, permitiendo a los

alumnos escribir segun lo escuchado.

Un aspecto relevante observado durante la sesidon diagnéstica fue la
diferencia en la participacion y conclusion de las dos actividades: copia y dictado.
En la actividad de dictado, los 19 alumnos del grupo lograron completar el
ejercicio, lo que representa el 100% de participacion. Sin embargo, en la seccién
de copia, unicamente 15 estudiantes concluyeron la actividad en su totalidad,
equivalente al 78.9% del grupo. Al concluir la actividad, se recogieron las hojas de

trabajo y se agradecié la participacion del grupo.

e Sesion 2: Escritura productiva
e Manual Exploracion de habilidades basicas en Produccion de Textos
Escritos

e Alumnos: 17

Durante la segunda sesion diagndstica se implementd el Manual Exploracién de
habilidades en Produccidon de Textos Escritos. Herramienta para la escuela de
educaciéon basica primaria, con el propédsito de identificar los componentes de

escritura productiva de los alumnos.
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Al iniciar la sesion, se explicé a los alumnos que realizaran diversas
actividades de escritura. En la primera hoja de trabajo se plantearon dos
consignas relacionadas con la convivencia escolar. “; Por qué es importante hacer
un reglamento para la convivencia en el salon de clases?” y “Escribe un
reglamento para la convivencia en el salén de clases”. De los 17 alumnos
participantes, unicamente 13 concluyeron la primera hoja de trabajo, lo que
permitié identificar que la produccion tanto de un reglamento como su importancia,

representd un reto para los estudiantes.

(ver anexo 10)

La segunda hoja de trabajo presentd una imagen y se dio la consigna:
“Escribe un cuento con lo que observas en la imagen”. A diferencia de la actividad
anterior, ésta consigna generd una participacion mas amplia y mayor disposicion

por parte de los alumnos. Los 17 estudiantes entregaron la actividad.

(ver anexo 11)

Segun la observacién realizada durante la sesién, se podria inferir que la
mayor participacion en la segunda actividad estuvo relacionada con las
caracteristicas de la consigna. Se considera posible que el apoyo visual

proporcionado por la imagen facilitara la participacion.

Asimismo, también es probable que la elaboracidn de un cuento resultara
mas atractiva para los estudiantes al brindarles mayor libertad para expresar su
creatividad, en contraste con la produccién de un reglamento, que exige un mayor
dominio de su proposito y estructura. No obstante, estas interpretaciones
corresponden a una apreciacion derivada de la observacion del desarrollo de la

sesion.
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4.3 Resultados del diagnéstico

En este apartado se presentan los resultados obtenidos durante la fase
diagndstica de la investigacion, con el propésito de identificar las caracteristicas

iniciales de la produccién escrita de los estudiantes participantes.

En primer lugar, se exponen los resultados correspondientes a la prueba de
escritura reproductiva “Tales de Magallanes”, considerando tanto la prueba de
copia como la de dictado. Posteriormente, se presentan los resultados de la
prueba de escritura productiva, en la cual se examinan los diferentes

componentes implicados en la produccion de textos.

4.3.1 Escritura reproductiva

El diagndstico permitid identificar que la totalidad de los alumnos que realizaron la
prueba presenté al menos una manifestacion de disortografia durante la
aplicacion de la prueba. En las tablas siguientes del presente apartado se muestra
la frecuencia de cada tipo de disortografia detectada, asi como la cantidad de
ejercicios en los que no se registré produccién escrita por parte del alumnado,

representada mediante la abreviatura Sin Escritura (S/E).

Es importante senalar que el valor maximo posible de “S/E” corresponde al
numero total de ejercicios de cada prueba. En el caso de la prueba de copia, el

maximo es de 21 “S/E”, mientras que en la prueba de dictado asciende a 22 “S/E”.
Por consiguiente, un estudiante que obtiene 22 “S/E” en dictado, registrd

sin escritura 22 ejercicios, lo que indica que no realiz6 o no entregé ningun

ejercicio correspondiente a dicha prueba.
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Asimismo, se incorpora el indicador Disortografias por Palabra (D/P), el
cual hace referencia al numero de disortografias presentes en una misma palabra.
Este indicador permite identificar la acumulacién de disortografias dentro de una
misma palabra. Por ejemplo, la palabra “palabra” se considera correcta y, por
tanto, registra 0 “D/P”. Si un estudiante escribe “palaba”, se contabiliza 1 “D/P”,
correspondiente a una disortografia por omisién. En cambio, si escribe “palada”,
se registran 2 “D/P”, debido a la presencia de dos disortografias en la misma

palabra: una disortografia de omision y una de rotacion.

De esta manera, el indicador “D/P” permite valorar con mayor precision el
grado de afectacion disortografica presente en cada produccion escrita. Sin
embargo, en las tablas del presente apartado, el valor de “D/P” corresponde al
promedio obtenido de todas las palabras producidas por el alumno durante la
prueba y no unicamente a una palabra aislada. De esta manera, valores mas
elevados de “D/P” indican una mayor concentracién de disortografias por palabra
en promedio, mientras que valores cercanos a cero reflejan una menor incidencia

disortografica en la produccion escrita.

No obstante, una menor incidencia de disortografias no implica
necesariamente la ausencia o baja presencia de estas dificultades. Por ejemplo, el
alumno identificado como N°4 presenta un valor inferior a 1 “D/P”, lo que en un
primer analisis podria interpretarse como una baja incidencia de disortografias por

palabra y, por tanto, un desempefio favorable.
Sin embargo, al examinar el indicador “S/E”, se observa que el alumno

registro 9 “S/E” en la prueba de copia y 20 “S/E” en la prueba de dictado, lo que

revela una realidad distinta.
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Esta situacién sugiere que una parte importante de la prueba no fue
respondida, por lo que el bajo promedio de disortografias por palabra podria estar

influido por la escasa produccién escrita realizada durante la prueba diagnéstica.

En consecuencia, los valores de “D/P” deben visualizarse en relacion con la
cantidad de ejercicios completados, ya que un numero elevado de ejercicios “S/E”

puede influir en la representatividad de los resultados obtenidos.

Cada disortografia presentada en las siguientes tablas se encuentran

codificadas con una letra:

e "C" para las respuestas correctas.

e "S" para las disortografias por sustitucion.
"|" para las inversiones.
e "R" para las rotaciones.
e "A'" para las adiciones.
e "O" para las omisiones.

e "F" para las fragmentaciones.

e "U" para las uniones.

En la Tabla 1 se aprecian los resultados obtenidos en la prueba de copia.
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Tabla. 1

Resultados de la prueba de copia

Copia

N° C S I R A o] F U SIE DP
1 12 4 0 1 0 2 3 1 1,22
2 0 0 0 0 0 0 0 0 - 0,00
3 16 4 0 4 4 2 0 0 -
4 9 2 0 0 0 2 0 0 9 0,05
5 12 4 0 0 1 5 0 0 2 1,11
6 11 7 0 0 2 3 0 3 1,50
7 14 2 0 0 0 2 0 0 0,57
8 0 18 2 3 2 19 2 2 -
9 10 9 0 1 1 2 0 0 1,18
10 8 9 0 0 1 4 1 0 1,15
11 15 2 0 0 1 2 0 1 1,00
12 10 10 0 0 0 2 0 0 1,09
13 11 5 0 0 1 3 1 1 1,10
14 No asistio

15 0 0 0 0 0 0 0 0 - 0,00
16 16 6 0 0 0 2 0 0 1,60
17 4 11 2 0 4 11 1 1 1,76
18 No asistio

19 15 6 0 0 0 1 0 0 1,17
20 12 7 0 0 0 4 0 0 1,22
21 No asistio

22 0 0 0 0 0 0 0 0 0,00
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También se procesaron las evidencias del ejercicio de dictado mostrados

en la Tabla 2. Se conservaron idénticos los criterios y codificacion de la Tabla 1.

Tabla. 2

Resultados de la prueba de dictado

Dictado
N° C S | R A o) F U SIE DIP
1 10 7 0 1 2 5 2 3 1 1,67
2 12 9 1 0 1 13 1 0 -
3 12 5 0 1 1 4 2 0 1,30
4 0 0 0 0 0 1 0 0 - 0,31
5 11 10 1 0 2 5 0 1 1 1,73
6 10 6 0 0 7 7 0 1 1,75
7 14 2 0 0 1 6 2 0 1,38
8 3 10 6 1 5 28 1 3 -
9 14 5 1 0 0 7 0 1 1,75
10 12 6 0 0 3 7 1 1 1,80
11 11 7 0 0 1 5 2 0 1,36
12 10 10 0 0 2 3 3 0 1,50
13 10 5 1 0 5 6 4 2 1,92
14 No asistié 22
15 16 4 0 0 0 0 1,33
16 10 4 0 0 4 8 0 0 1,33
17 6 22 2 1 2 19 2 1 -
18 No asistio 22
19 13 3 0 0 3 6 1 0 1,44
20 8 5 1 0 4 6 3 1 1,43
21 No asistio 22
22 3

10 8 0 4 34 0 2 2 -
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En cuanto al indicador de disortografias por palabra “D/P”, los resultados
grupales muestran que, en promedio, los estudiantes mostraron 1.56
disortografias por palabra en la prueba de copia, mientras que en la prueba de
dictado el promedio ascendié a 1.89 disortografias por palabra. Esta diferencia
refuerza la tendencia observada previamente, donde el dictado representé una
tarea de mayor complejidad para los alumnos, generando una mayor frecuencia

de disortografias.

Al analizar los resultados de manera individual, se identifican algunos
casos particularmente relevantes. El alumno N°717 presenté uno de los valores
mas elevados en la prueba de dictado, alcanzando casi 3 disortografias por
palabra (3 D/P). Sin embargo, en la prueba de copia el mismo alumno registré
1.76 “D/P”, evidenciando una diferencia considerable entre ambas modalidades

de escritura.

Otro caso destacable corresponde al alumno N°2, quien registré el valor
mas alto de “D/P” en la prueba de copia, con 2.8 disortografias por palabra. De
forma similar, el alumno N°22 obtuvo “3.05” D/P en la prueba de dictado, el valor
mas alto de “D/P”. y aunque en la prueba de copia no registré disortografias, este

resultado debe interpretarse con cautela, ya que presenté 21 “S/E”.

Asimismo, el alumno N°4 presentd la mayor participacion limitada, referente
al “S/E”, al dejar sin responder 9 de los 21 reactivos de copia (9 S/E) y 21 de los
22 reactivos de dictado (21 S/E), situacion que condiciona la interpretacion de sus
resultados debido a la escasa cantidad de produccion escrita disponible para el
analisis. De manera similar, los alumnos N°2, N°15 y N°22 registraron el valor
maximo posible de “S/E” en una de las pruebas aplicadas, lo que indica la

ausencia total de respuestas escritas en dicha actividad.
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Sin embargo, a diferencia del alumno N°4, esta situacion se presento
unicamente en una de las pruebas evaluadas: la de copia, por lo que si fue
posible contar con informacion de la prueba complementaria para analizar su

desempenio.

Por otra parte, al analizar las disortografias desde la frecuencia de
aparicion de cada tipo de disortografia, se identifican hallazgos relevantes. La
alumna N°8 obtuvo la menor cantidad de respuestas correctas, registrando
unicamente 3 ejercicios correctos en dictado y ninguno en copia, a pesar de no
presentar respuestas sin escritura (0 S/E). Ademas, esta misma alumna concentro
la mayor cantidad de sustituciones en la prueba de copia, con 18 casos, lo que
significa que el 85.7 % de sus producciones escritas presentaron este tipo de

disortografia.

En la prueba de dictado, la mayor cantidad de sustituciones fue registrada
por el alumno A°77, quien present6 22 sustituciones. Esto implica que la totalidad

de sus producciones escritas contenia, al menos, una disortografia de este tipo.

Respecto a las omisiones, la alumna A°8 también registrd la frecuencia
mas alta en la prueba de copia, con 19 omisiones, equivalentes al 90.4 % de su
produccion escrita. Por su parte, el alumno A°271 presentd la mayor cantidad de

omisiones en la prueba de dictado, acumulando 34 casos.

Esta cifra representa un promedio de 1.54 omisiones por palabra
producida, lo que indica que cada palabra escrita contenia, en promedio, mas de
una omisién. Considerando ademas que en total presentdé 3.05 D/P, puede
inferirse que aproximadamente la mitad de las disortografias registradas en su

produccion escrita corresponden por omision.
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En contraste, las disortografias menos frecuentes fueron las de rotaciéon e
inversion. En la prueba de dictado, de forma grupal y en promedio, las rotaciones
representaron unicamente el 0.91 % del total de disortografias registradas,
mientras que en la prueba de copia alcanzaron el 3.07 %. De manera similar, las
inversiones constituyeron apenas el 4.76 % de las disortografias observadas en
dictado y el 1.37 % en copia. Estos resultados sugieren que, aunque estas
disortografias estuvieron presentes en las producciones escritas de algunos
estudiantes, su incidencia fue considerablemente menor en comparacién con las

demas disortografias detectadas durante el diagndstico.

La siguiente grafica muestra de forma comparativa las disortografias
identificadas en las pruebas de copia y dictado, permite visualizar la frecuencia de

cada tipo de disortografia y compararlas entre las pruebas.

Figura 1

Comparativa de frecuencia de disortografias entre las pruebas de copia y dictado.
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Como puede observarse, la prueba de dictado presentd una mayor
frecuencia de disortografias en la mayoria de las categorias analizadas, en
comparacion con la prueba de copia. La unica excepcion corresponde a las

rotaciones, cuya frecuencia fue superior en la prueba de copia.

Asimismo, se identifica que las disortografias mas frecuentes en ambas
pruebas fueron las omisiones y las sustituciones. En el caso del dictado, se
registraron 174 omisiones, las cuales representan el 39.46 % del total de
disortografias detectadas en esta prueba. Por su parte, en la prueba de copia se
contabilizaron 66 omisiones, equivalentes al 22.53 % del total de disortografias

observadas.

En segundo lugar, las sustituciones también mostraron una incidencia
considerable. Durante la prueba de dictado se identificaron 130 sustituciones, que
corresponden al 29.48 % del total de disortografias registradas en dicha actividad.
Mientras que en la prueba de copia se encontraron 106 sustituciones,

representando el 36.18 % de las disortografias observadas.

4.3.2 Escritura productiva:

Durante el analisis de los resultados de la segunda sesion diagnodstica se usaron
las dos hojas de trabajo resultantes para evaluar en una unica rubrica sobre los

componentes de los alumnos en la produccion escrita de textos productivos.

Dicha rubrica constituye los 6 componentes de la escritura codificados con
numeros romanos: I . Legibilidad, I. Propdsito comunicativo, II. Relacién entre
ideas, IV. Vocabulario, V. Puntuacién y VI. Ortografia. Cada uno de los
componentes contiene indicadores que reciben una ponderacion de 1, 2 o 3

puntos, de acuerdo con el nivel de desempeio evidenciado.
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Al efectuar la sumatoria total de los componentes, la rubrica arroja un
puntaje minimo de 6 y un maximo de 18 puntos, permitiendo clasificar el
desempefo global del alumnado en tres niveles: "Requiere apoyo" (de 6 a 9
puntos), "En desarrollo" (de 10 a 14 puntos) y "Nivel esperado" (de 15 a 18

puntos)

Tabla 3.

Componentes en la Rubrica de evaluacién de la produccion escrita.

Uso de los signos de

puntuacién

Uso adecuado de las

reglas ortograficas

Uso de algunos signos

de puntuacion

Uso de algunas reglas

ortograficas

3 2 1
I Eslegible Es medianamente No se puede leer
legible
I Cumple con su propdsito Cumple parcialmente No cumple con su
comunicativo con su propédsito propdsito
comunicativo
I Relaciéon adecuada entre No relaciona No relaciona palabras ni
palabras y entre correctamente algunas oraciones
oraciones palabras u oraciones
Diversidad del Uso limitado del Vocabulario escaso o no
vocabulario vocabulario pertinente

No utiliza los signos de

puntuacién

No

ortograficas

respeta las reglas
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La suma de los puntajes obtenidos permite determinar el nivel global de
desarrollo de la escritura, siendo 18 puntos la puntuacién maxima posible y 6 la

minima.

Nivel esperado (15 a 18 puntos): El alumno comunica ideas de manera
clara, coherente y pertinente en funcién del propdsito del texto. Emplea un
vocabulario variado, asi como reglas ortograficas y signos de puntuacion acordes
con lo esperado para su grado escolar. Aunque pueden presentarse errores u
omisiones ocasionales, estos son minimos y no afectan la comprension ni la

intencidon comunicativa del escrito.

En desarrollo (10 a 14 puntos): El alumno produce un texto que incorpora
algunas de las convenciones de la lengua escrita correspondientes a su grado
escolar. No obstante, la presencia de errores, inconsistencias o dificultades en la
organizacion de las ideas limita la claridad del mensaje y puede dificultar la

comprension de su propdsito comunicativo.

Requiere apoyo (6 a 9 puntos): El alumno presenta dificultades
significativas para comunicar ideas de forma escrita a partir de una situacion
planteada. El texto muestra limitaciones en el vocabulario, la organizacion de las
ideas, la legibilidad, la ortografia, la puntuacion o la segmentacion de palabras, o
que afecta considerablemente su comprension. En consecuencia, requiere apoyo
para elaborar producciones escritas acordes con las expectativas de su grado

escolar.

En la siguiente figura se presentan los resultados de la prueba de escritura
productiva. En ella se muestra la distribucién de los alumnos en cada nivel de
desempeno para las dos hojas de trabajo aplicadas.

(Ver anexo 12, 13, 14y 15)
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Las barras representan la cantidad de estudiantes ubicados en cada nivel,
lo que permite visualizar y comparar su desempefio en ambas producciones

escritas.

Figura 2

Resultado del diagnéstico de la escritura productiva

[ Hoja1 [ Hoja2

En desarrollo

Requiere apoyo

Al realizar el promedio de los resultados obtenidos por cada alumno en las
dos hojas de trabajo, se identificaron las siguientes tendencias. El 41.1 % de los
estudiantes se ubica en el nivel Requiere apoyo. Los alumnos de este nivel
presentan dificultades significativas para comunicar ideas de forma escrita a partir
de una situacion planteada. Sus producciones evidencian limitaciones en
aspectos como el vocabulario, la organizacion de las ideas, la legibilidad, la
ortografia, la puntuacién y la segmentacion de palabras, lo que afecta
considerablemente la comprension del texto y evidencia la necesidad de apoyo
para elaborar producciones escritas acordes con las expectativas de su grado
escolar.
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Por otra parte, el 52.9 % de los alumnos se encuentra en el nivel En
desarrollo. En este caso, los estudiantes logran incorporar algunas de las
convenciones de la lengua escrita correspondientes a su grado; sin embargo, la
presencia de errores, inconsistencias o dificultades en la organizacion de las ideas
limita la claridad del mensaje y puede dificultar la comprension de su propdsito

comunicativo.

Finalmente, unicamente el 5.8 % de los alumnos alcanza el nivel Esperado.
Los estudiantes ubicados en este nivel comunican ideas de manera clara,

coherente y pertinente en funcion del propésito del texto.

Ademas, emplean un vocabulario variado, asi como reglas ortograficas y
signos de puntuacion acordes con lo esperado para su grado escolar. Aunque
pueden presentarse errores u omisiones ocasionales, estos son minimos y no

afectan la comprension ni la intencién comunicativa del escrito.

En conjunto, estos resultados muestran que la mayoria de los alumnos aun
no ha consolidado plenamente los componentes de escritura para su nivel
educativo, ya que el 94 % se concentra en los niveles de Requiere apoyo y En

desarrollo.

Para profundizar en dichos resultados, se presentan los resultados
obtenidos en cada uno de los componentes de la escritura. Para cada
componente se muestra el porcentaje de alumnos ubicado en los distintos niveles
de desempefio, lo que permite identificar las fortalezas y areas de oportunidad
especificas que caracterizan el desarrollo de la produccion escrita del grupo,

como se muestra en la siguiente figura.
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Figura 3.

Resultado diagndstico por cada componente de la escritura.
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Los resultados muestran diferencias importantes entre los componentes

evaluados de la producciéon escrita. EI componente de Ortografia presentd el

mayor porcentaje de alumnos en el nivel Requiere apoyo, con un 50 % del grupo,

mientras que el 44.1 % se ubicé en el nivel En desarrollo y unicamente el 5.9 %

alcanzoé el nivel Esperado.

Estos datos evidencian que la ortografia constituye una de las principales

areas de oportunidad del grupo, ya que la gran mayoria de los estudiantes aun

presenta dificultades para aplicar adecuadamente las convenciones ortograficas

propias de su grado escolar, lo que puede afectar la claridad y calidad de sus

producciones escritas.
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De manera similar, el componente de Puntuacion registré un 47 % de
alumnos en el nivel Requiere apoyo y un 35.3 % en En desarrollo, 1o que indica
que mas de cuatro quintas partes del grupo aun no dominan el uso adecuado de

los signos de puntuacion.

Esta situacién sugiere que los estudiantes enfrentan dificultades para
organizar sus ideas en el texto y establecer relaciones claras entre los
enunciados, aspecto que puede dificultar la comprensién de los escritos por parte

de los lectores.

Por su parte, el componente de Relacion de ideas mostrd un 38.2 % de
alumnos en Requiere apoyo y un 441 % en En desarrollo. Estos resultados
permiten inferir que una proporcién considerable de estudiantes aun presenta
dificultades para organizar y vincular sus ideas de manera légica y coherente

dentro de un texto.

Aunque una parte importante del grupo se encuentra en proceso de
consolidar esta habilidad, todavia se requiere fortalecer la construccion de textos

con una secuencia clara y un propésito comunicativo definido.

En contraste, el componente de Legibilidad presentd los resultados mas
favorables. Solo el 20.6 % de los alumnos se ubico en el nivel Requiere apoyo y el
26.5 % en En desarrollo, mientras que el 52.9 % alcanzé el nivel Esperado. Esto
indica que mas de la mitad de los estudiantes logra producir textos con una letra
clara y comprensible para el lector. Por lo tanto, la legibilidad puede considerarse
una fortaleza relativa del grupo, en comparacion con los demas componentes

evaluados.
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En conjunto, estos resultados muestran que las principales necesidades de
intervencidn se concentran en los aspectos normativos de la escritura,
particularmente en la ortografia y la puntuacion. Asimismo, revelan la importancia
de fortalecer la organizacion y relacion de ideas para favorecer la coherencia
textual. En contraste, la legibilidad constituye el componente mas consolidado, lo
que sugiere que los estudiantes poseen una base favorable sobre la cual pueden

desarrollarse otras habilidades relacionadas con la produccién escrita.

En cuanto al componente de Propodsito comunicativo, el 29.4 % de los
estudiantes se ubicé en el nivel Requiere apoyo, mientras que el 47.1 % se
encontro en el nivel En desarrollo. Estos resultados indican que una parte
importante del grupo aun presenta dificultades para adecuar sus escritos a la
intencion comunicativa planteada, es decir, para expresar ideas de manera

pertinente en funcion del propdsito del texto.

No obstante, el elevado porcentaje de alumnos en el nivel En desarrollo
sugiere que muchos estudiantes comienzan a reconocer y aplicar esta habilidad,
aunque todavia muestran inconsistencias que limitan la claridad y efectividad de
sus producciones escritas. En consecuencia, se requiere continuar fortaleciendo
la capacidad de los alumnos para identificar el propdsito de sus textos y
comunicar sus ideas de manera coherente y acorde con la situacion de escritura

propuesta.

El diagndstico realizado permitié identificar el nivel de desempeno de la
escritura reproductiva y productiva de los alumnos de tercer grado de la Escuela
Primaria José Tiberio Moran Aguilar. Para ello, se aplicaron instrumentos
orientados a evaluar tanto la escritura reproductiva, en este caso, EMLE - TALE

2000 y el manual de exploracion de habilidades basicas de la produccion escrita.
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Los resultados de la escritura reproductiva evidenciaron la presencia de
disortografias en la totalidad de los estudiantes evaluados, siendo las omisiones 'y

las sustituciones los mas frecuentes.

Asimismo, se observd que las dificultades aumentan en actividades de
dictado en comparacion con las de copia, lo que sugiere una menor consolidacién
de las convenciones de la lengua escrita cuando los alumnos deben escribir sin

un modelo visual de referencia.

En relacion con la escritura productiva, la mayoria de los estudiantes se
ubico en los niveles de Requiere apoyo y En desarrollo, o que indica que aun se
encuentran en proceso de consolidar las habilidades necesarias para producir

textos acordes con las expectativas de su grado escolar.

Las principales areas de oportunidad se identificaron en los componentes
de ortografia, puntuacioén y relacion de ideas, mientras que la legibilidad constituyo

el aspecto con mejores resultados.

En términos generales, el diagnostico muestra que los alumnos poseen
conocimientos iniciales sobre la produccion escrita y logran comunicar algunas
ideas por escrito; sin embargo, requieren fortalecer aspectos relacionados con la
escritura convencional, la organizacion de las ideas y la construccion de textos

coherentes y claros.

Estos hallazgos orientan la necesidad de implementar estrategias

didacticas que favorezcan el desarrollo integral de la competencia escrita.
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4.4 Diseno de la propuesta de intervencion

La propuesta de intervencién fue disefiada usando como columna vertebral la
Octalysis de Yu-kai Chou (2015), la cual plantea ocho impulsores motivacionales
que favorecen la participacion de los usuarios dentro de experiencias gamificadas.
La propuesta se estructuré en dos sesiones didacticas, cada una vinculada con un
impulsor principal de la gamificacion y con una produccién escrita especifica. El
proposito fue promover el interés por la escritura a través de estas experiencias,

que permitieran fortalecer los componentes de la produccion escrita.

La primera sesidon se disefido usando el impulsor de Expresion creativa, el
cual busca que los participantes desarrollen libertad para producir un texto. Con el
objetivo de realizar la reinvencion de un texto narrativo, modificando personajes,
escenarios, acontecimientos o desenlaces de una historia conocida. La segunda
sesidon se disefid con base en el impulsor Desarrollo y logro, el cual se relaciona
con la satisfaccion que experimentan las personas al superar retos y alcanzar
metas. En esta sesion, los estudiantes desarrollaron la produccion de un texto
epistolar (carta) mediante una serie de desafios progresivos en un escape room,
que les permitieron reconocer y aplicar las caracteristicas propias de este tipo de

texto.

4.5 Plan de intervencion

Se diseAd un plan de intervencién sustentado en la metodologia de la
gamificaciéon, con el proposito de fortalecer la produccidn escrita de los
estudiantes. La propuesta se estructuré en dos sesiones en las que se integraron
diferentes impulsores motivacionales de la gamificacion, orientados a favorecer la
participacion activa, el compromiso y el desarrollo de los componentes de la

produccion escrita. A continuacién, se presenta el plan de intervencion
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Tabla 4

Plan de intervencion

Sesion 1: Erase una vez mi propia Caperucita Roja

Gamificacion de contenido

Impulsador: Expresion creativa

Proposito:
e Disefar e implementar una propuesta basada en la metodologia de la
gamificacién para desarrollar la produccion escrita.

e Desarrollar la produccién escrita de textos narrativos.

Procesos de Desarrollo y Aprendizaje:
e Reconoce relaciones causa-efecto.
e Desarrolla una historia con una secuencia causal de hechos derivados de
un conflicto inicial que se soluciona al final.

e Planea, escribe, revisa, corrige y comparte textos narrativos

Recursos:
e Libro. Erase 21 veces Caperucita Roja.
e Proyector

e Hoja de trabajo

Inicio:

e Narrativa:
"Hoy se convertiran en autores y autoras. Las historias no estan escritas en
piedra; pueden cambiar. Su misidén sera crear una nueva version de Caperucita

Roja."
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e Mostrar el indice del libro Erase 21 veces Caperucita Roja.
e Realizar una votacion para elegir las historias que seran leidas.
e Leer en voz alta dos versiones alternativas de Caperucita Roja
seleccionadas por el grupo.
e Realizar preguntas durante y después de la lectura:
o ¢ Qué cambio respecto al cuento original?
o ¢ Qué personajes son diferentes?
o ¢Como cambio el final?
o ¢ Qué consecuencias tuvieron esos cambios?
e Promover el dialogo entre estudiantes para comparar las historias con la

version clasica.

Desarrollo: Produccion escrita de un texto narrativo

e Explicar que cada alumno creara su propia version de Caperucita Roja.
e Proponer algunas posibilidades:

o Cambiar personajes.

o Modificar escenarios.

o Alterar el conflicto.

o Transformar el final.

o Integrar otros elementos de interés

e Acompanfar individualmente a los estudiantes mediante preguntas
orientadoras:
o ¢Qué problema tendra tu personaje?
o ¢ Qué ocurrira después?

o ¢Coémo terminara tu historia?
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Cierre:
e Invitar a los estudiantes a compartir voluntariamente sus producciones
escritas.
e Seleccionar dichos cuentos para leerlos en voz alta frente al grupo.
e Reconocer el trabajo realizado y cerrar la mision destacando que todos se

convirtieron en autores capaces de crear nuevas historias.

Sesion 2: La carta del capitan

Gamificacién de contenido

Impulsador: Desarrollo y logro

Propdsito:
e Disefar e implementar una propuesta basada en la metodologia de la

gamificacion para desarrollar la produccion escrita.

e Desarrollar la produccion escrita de textos epistolares.

Procesos de desarrollo y aprendizaje:
e Identifica caracteristicas y funciones de las cartas y otros textos

epistolares.

e Leey comenta cartas reales y/o literarias.

Recursos:
e Escape room
e Proyector

e Hoja de trabajo
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Inicio

e Narrativa:
"Capitanes, una terrible tormenta ha destruido sus embarcaciones y han
quedado atrapados en una isla desconocida. La unica forma de pedir ayuda es

redactando correctamente una carta que sera enviada al rey."

e Proyectar la pantalla inicial del escape room y permitir que los alumnos
observen los elementos presentes en la isla.
e Explicar que deberan encontrar pistas para descubrir la informacién

necesaria para escribir una carta de auxilio.

Desarrollo:

Exploracién y resolucion del escape room:

e Los alumnos exploran los diferentes elementos interactivos del escape
room
e Analizan las pistas obtenidas durante el escape room

e Mediante preguntas orientadoras, recuperar la informacién relevante:

o ¢Qué ocurrio?

o ¢Donde nos encontramos?

o ¢Qué dia es?

o ¢Qué problemas enfrentamos?
o ¢Quién enviara la carta?

o ¢Quién recibira la carta?

o ¢ Qué necesitamos redactar en la carta y por qué?
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e Registrar colectivamente los datos obtenidos durante la exploracion.
Construccién de la carta

e Identificar los elementos de una carta a partir de las pistas encontradas:

o Lugary fecha.

o Destinatario.

o Saludo.

o Cuerpo del mensaje.
o Despedida.

o Remitente.

e Solicitar que cada estudiante redacte su propia carta utilizando la

informacion obtenida durante el escape room.

Cierre

e Finalizar la mision indicando que el rey ha recibido las cartas y dar
seguimiento al escape room, para su resolucién
e Recuperar las producciones escritas de los alumnos.
e Realizar una reflexiéon grupal sobre los aprendizajes obtenidos:
o ¢Para qué sirven las cartas?
o ¢ Qué elementos no pueden faltar en una carta?

o ¢Cbémo ayudaron las pistas a escribir el texto?

e Resolver el desafio final del escape room, identificando los elementos que
conforman una carta.
e Entregar simbdlicamente el "tesoro" encontrado como recompensa por

completar la misién.
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4.6 Implementacion de la intervencién

Sesién 1: Erase una vez mi propia Caperucita Roja

Alumnos participantes: 18

Propésito: Disefar e implementar una propuesta basada en la metodologia
de la gamificacién para desarrollar la produccién escrita.

Desarrollar la produccion escrita de textos narrativos

Procesos de desarrollo y aprendizaje:
e Reconoce relaciones causa-efecto
e Desarrolla una historia con una secuencia causal de hechos derivados de
un conflicto inicial que se soluciona al final.

e Planea, escribe, revisa, corrige y comparte textos narrativos

Gamificacion de Contenido

Impulsor: Expresion creativa

Experiencia concreta

Se pidié a los alumnos que se dirigieran a la sala visual de la institucion
debido a que el salén de clases no cuenta con proyector, por lo que dicho espacio
resultaba necesario para poder proyectar el cuento y las ilustraciones que

acompanaran la sesion.

Ademas, el cambio de entorno buscaba generar un ambiente de inmersion
a través de las imagenes en la narrativa que se trabajaria durante la actividad.
Mientras el proyector era encendido, se presentd la narrativa construida para

introducir la sesion.
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A continuacién, se presenta el extracto de los didlogos recuperados
durante la sesion. Para su lectura, se adopta la nomenclatura MF para hacer
referencia al Maestro en Formacion (investigador), y la nomenclatura A
acompafiada de un numero secuencial (A1, A2, A3) para identificar de manera
individualizada a los alumnos del grupo. Cuando la respuesta emergié de forma

colectiva o unisona por parte del grupo, se empleo el cédigo A

MF: Ya estamos todos, ¢verdad? Bueno, hoy se convierten en
autores nifios, El cuento clasico de Caperucita Roja, ¢Quién no lo ha
escuchado alguna vez?, pero existen otros escritores que tomaron el
cuento de Caperucita Roja y decidieron cambiarlo. Algunos hicieron que el
lobo no fuera tan malo, otros hicieron a Caperucita, una villana, e incluso
hay historias donde todo ocurre de una forma completamente diferente. Las

historias no estan escritas en piedras, las historias pueden cambiar.

Y ahora les toca a ustedes. Han sido llamados a colocar su propia
version, se convertiran en autores de un gran cuento. Cada uno de ustedes
sera un autor o autora que va a crear su propia versién de Caperucita Roja.
Pueden cambiar lo que quieran: ¢y si el lobo es bueno?, ¢4y si Caperucita
vive en la ciudad?, ;y si la abuela tiene un secreto? La creatividad esta en

Sus manos.

En un inicio, los alumnos aun se mostraban inquietos; algunos
conversaban entre ellos, otros observaban el espacio con curiosidad y varios
cambiaban constantemente de lugar en sus asientos. Sin embargo, en el
momento en que comenzaron a proyectarse las ilustraciones del cuento, la

dinamica del grupo cambié gradualmente.
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Las conversaciones y susurros disminuyeron, las miradas se dirigieron
hacia la pantalla y varios alumnos comenzaron a reaccionar visualmente ante las
imagenes. Posteriormente, me fui al indice de la obra “Erase 21 veces Caperucita

Roja.

MF: Observen los titulos y me van a decir qué titulo les gusta mas para que
podamos leer entre todos. La primera dice, Caperucita Roja de Charles
Perrault. Esa no la vamos a leer porque es la clasica, es la que ustedes
conocen esa es la historia que ya todos conocemos, pero miren, esta esta

otra historia que se llama Un Cupido Glotén,

Esta el tercero que dice, Cuenta Conmigo. La cuarta historia es, A quién
se comeran? La quinta historia, Mira a los ojos. La sexta historia, Las
Gemelas Caperucitas, La octava, La vida en el circo es un fastidio. La
séptima, Candelita. La novena, En el vientre del lobo. Son once historias
las que tengo aqui. ¢Cual es el titulo que mas les gustdé? El del Cupido

Gloton

A: Las gemelas Caperucita.

MF: ¢Las gemelas Caperucita? A ver, ;Quién vota por las Gemelas

Caperucita? Alza la mano. Uno, dos, tres, cuatro, cinco.

Aunque la mayoria de los alumnos solicitaban la obra Las gemelas
Caperucita, un numero considerable de estudiantes también manifestaba con

entusiasmo su interés por escuchar la historia Ojo con Caperucita.

Esta situacion evidencia que ambas narraciones despertaban el interés del

grupo y generaban expectativas positivas hacia las actividades.
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MF: El de Ojo con Caperucita. Vamos a leer las dos si nos da tiempo.
Primero vamos a leer la de Las gemelas Caperucitas, que es la historia

¢Numero? Seis, debe estar por aqui.

A1: Ya se paso.

MF: ;Qué, ya me pasé?

A1: Si, ya se paso.

MF: Esta mas arriba, sverdad? Seis, ahi esta: Las gemelas Caperucitas.
Estas historias son completamente nuevas, aunque utilizan a los mismos
personajes que ustedes conocen de La Caperucita Roja. Las ilustraciones

y la historia son de una autora llamada Tomoko lwama, quien es de Japon.

A2: ; Es de Japon?

MF: Si, es de Japdn. Las ilustraciones que observamos nos dicen un
poquito sobre la autora, es decir, sobre quien escribié la historia. A las
hermanas gemelas, Mami-chan y Kumi-chan, les vamos a llamar
Caperucita 1 y Caperucita 2. Erase una vez, dos gemelas que les
encantaban los libros de cuentos. Un dia tomaron prestado de la biblioteca

uno con ilustraciones. El libro se llama Caperucita Roja...

(El maestro en formacion continua con la lectura de la historia).

A medida que avanzaba la narracion, los alumnos comenzaron a notar
detalles que rompian con lo que ya conocian: el final no era el esperado, habia

mas personajes, los escenarios parecian diferentes, etc. Al finalizar la lectura.
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Los alumnos pedian con intriga escuchar otra historia diferente, no sin

antes preguntar sobre la historia leida.

A medida que avanzaba la narracién, los alumnos comenzaron a identificar
elementos que rompian con la version tradicional del cuento: el desenlace era
diferente, aparecian mas personajes y los escenarios presentaban variaciones
respecto a la historia que conocian. Al concluir la lectura, los estudiantes
manifestaron interés por escuchar otra narracion, aunque antes realizaron algunas

preguntas sobre la historia leida.

MF: A ver, ¢de qué trat6?

A1: Se querian ir a un cuento de Caperucita Roja que les ley6é su mama.
A2: No, querian hacer un cuento de Caperucita Roja.

MF: ¢ Cémo? ¢ Quisieron hacer el cuento o leyeron el cuento?

A1: Leyeron.

MF: ¢ Quién lo ley6?

A1: Su mama y su papa.

A3: Y una vez que leyeron el cuento de Caperucita Roja, los nifios se

ilusionaron.
A4: Les encanto la historia e hicieron un teatro.
MF: Vamos a leer otra historia, jva?

A: jLa once!
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A2: La once, la once.

MF: ¢ La once? Creo que es esta.

A2: ; Es como de terror?

A5: Si, se ve.

A1: ¢ En el vientre del lobo?

A: En el vientre del lobo.

MF: Esta historia fue hecha por una autora llamada Maki Ino.
A4: ; Es de terror? Mira los dibujos.

MF: Antes de leer, la autora nos dice: "No me gustan las grandes ciudades.
Cultivo cada dia semillas de libros ilustrados que encuentro en lugares con
tierra y verdor, con montafias y caminos. He publicado libros en distintas
editoriales y otros de manera independiente. También publico cada afo
libros ilustrados como obsequio para los nifios". Ya que conocemos a la

autora, vamos a ver la historia. ¢ De qué creen que se tratara?
A3: Es como de terror

MF: Hoy es el dia mas frio del invierno. Y esta nifa, a la que le sienta tan
bien su caperuza roja, es evidentemente Caperucita, una nifia vivaracha y

lista. Ahi esta nuestra Caperucita, que es muy vivaracha.

Un dia, su madre le pidié que fuera a visitar a su abuela enferma, quien

vivia en un pueblo...

(El maestro en formacion continua con la lectura de la segunda historia).
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Al terminar las lecturas, el aula se llend de voces. No fue una conversacion
dirigida unicamente por el docente, sino un intercambio entre alumnos sobre las
historias leidas. Tras recuperar la atencion, se pidi6 a los alumnos que a la
historia original, pensaran en como cambiar los personajes, modificar el lugar,

alterar el final, etc. Asi como lo habian sido las historias anteriores.

A2: Son muchas historias que gustan a los personajes de Caperucita y
Lobo.

MF: Son, ¢ cuantas historias crees que son?

A2: Veinti... Uno., hay veintiun historias.

MF: Veintiun historias diferentes de contar Caperucita Roja. Hay uno donde
los dos se enamoran, o sea, el lobo y la caperucita. Hay una historia donde
el lobo es la abuela. O sea, una abuela loba. Etcétera, etcétera. Ahora, al
igual que los autores, ustedes, autores, pueden hacer su propia historia. Le
tienen que cambiar algo. Pueden usar los mismos personajes, pero su

historia va a ser suya. Y eso la van a escribir en la hoja que te entregué.

Cada estudiante eligié su propio camino narrativo. Por ejemplo: un alumno
traslado la historia al contexto de la ciudad paleta, una ciudad ficticia del universo
de Pokémon, otro alumno adopta una caperucita si estuviera en el videojuego de
Five Nights at Freddy 's (FNAF).

Se les entregd una hoja de trabajo para que los alumnos realizaran su

producto, y se pidié a los alumnos que la historia que habian pensado, tendran

que plasmarlo a través de un cuento.
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Cuando llegé el momento de redactar, cada alumno comenzé a dar vida a
su version, estructurando su narrativa con un inicio, desarrollo y cierre. Mientras
tanto, pasaba entre los lugares, y me detenia a hacer preguntas, ofrecer

orientaciones y acompafar los procesos individuales.

No buscaba que todos escribieran igual, sino que cada texto refleje una
idea propia, una interpretacion unica, alejandose de la simple repeticion del
cuento clasico, fue complejo porque habia momentos en los que varios alumnos

me pedian ayuda a la vez.

El cierre de la sesion fue un espacio para compartir. Algunos cuentos
fueron leidos en voz alta frente al grupo, y el resto del salén escuché con

atencion. Las reacciones no se hicieron esperar.

MF: ¢ Tomamos una al azar o alguien quiere que lea su historia?
A1: No, la mia no.

A4: jLa mia, profe, acal

A: La mia

A2: La de mi amiga, profe, andale.

MF: Muchos de ustedes quieren que lea su historia. Mejor vamos a elegir

una al azar.
A5: ¢ A quién eligi6?
MF: Caperucita princesa y el lobo cucd.

A6: jEs la mia! (Rie).
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MF: Habia una vez la Caperucita Princesa que estaba con su mama...

(El maestro en formacion continta con la lectura de diversas historias

escritas por los alumnos frente al grupo).

Observacion reflexiva:

Al tomar distancia de la experiencia, se observa que el cambio de espacio (sala
visual) si tuvo un efecto en la disposicién del grupo. Aunque al inicio los alumnos
estaban inquietos y dispersos, la proyeccion de las ilustraciones funcion6 como un
punto de anclaje que gradualmente centré6 su atencién. Esto sugiere que el
componente visual e inmersivo fue clave para generar condiciones de escucha y

participacion, aunque no logro captar el interés de forma inmediata.

La narrativa introductoria donde se posicioné a los alumnos como “autores”
parece haber sido un enganche en la actividad, ya que mas adelante se evidencio
en su disposicion a crear versiones propias. Sin embargo, no es del todo claro si
todos comprendieron desde el inicio el propdsito de la actividad ,pues puede ser
también que lo fueron construyendo conforme avanzo la sesion y fueron viendo

los ejemplos.

Durante la exploracion del indice y la votacion de historias, se generd
participacion activa y toma de decisiones colectiva. Este momento funcioné como
un punto de entrada accesible, aunque también mostré que algunos alumnos
tenian mayor iniciativa que otros. La lectura en voz alta permitio identificar que los
estudiantes reconocian diferencias con la historia clasica (cambios en personajes,
finales y escenarios), lo cual conecta con el aprendizaje esperado sobre
relaciones causales. Aqui la decision fue leer en voz alta para todos, en vez de
dejar que los alumnos leyeran para todos, debido a que algunos alumnos leen o

hablan demasiado bajo.
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El dialogo posterior a las lecturas fue especialmente rico: los alumnos no
solo responden al docente, sino que interactuan entre ellos. Esto indica que la
actividad favorecié un espacio mas horizontal de intercambio. Aun asi, algunas
intervenciones se centraron mas en recordar la historia, que en analizar como y
por qué cambiaban, podria haber hecho mas preguntas después de la historia

para analizar este efecto.

En la fase de escritura, se observa un alto nivel de implicacién creativa. Los
alumnos lograron apropiarse de la consigna y trasladar la historia a contextos
diversos (como videojuegos o mundos ficticios), lo que evidencia comprensién de
la idea de transformacion narrativa. No obstante, también aparecieron dificultades:
varios estudiantes demandaban apoyo simultaneamente, lo que hizo complejo el
acompafamiento individual y sugiere que algunos necesitan de ayuda para
estructurar su texto. Me di cuenta de ello cuando al acercarme, los alumnos
podrian decirme su idea de la historia y el universo que estaban construyendo,

pero se les dificulta codmo empezar esta construccion a través de la escritura.

El cierre con la socializacion de cuentos generd que el alumno quisiera
que los demas vieran su trabajo. Muchos alumnos querian participar, lo que indica
un sentido de logro. Sin embargo, no todos tuvieron la oportunidad de compartir

debido a la falta de tiempo.
Conceptualizacion abstracta:
En el enfoque de gamificacion de contenido, Kapp (2012) plantea que la

narrativa, los personajes, los retos y la estética del material pueden convertirse en

recursos para presentar el conocimiento de forma atractiva.
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Por ello, la lectura de versiones alternativas de Caperucita Roja funciona
como una experiencia en la que el contenido mismo fue reorganizando en una

experiencia gamificada de contenido.

Cuando se les planted a los alumnos la idea de que las historias podian
transformarse, cambiar y reinventarse, es que incorporamos asi elementos
propios de la gamificacion como la narrativa, el rol y la identidad del participante
Kapp, (2012).

Asi como Flower (1981) entienden la escritura como una actividad cognitiva
compleja en la que el escritor organiza, traduce y revisa ideas mientras produce el
texto. Tal como lo propone la autora lwama (2013), quien se caracteriza por
desarmar las estructuras de las narraciones clasicas infantiles para ofrecer

perspectivas multiples y personajes con roles invertidos

Se menciond que existian autores que habian modificado el cuento original:
algunos hacian que el lobo no fuera malo, otros convertian a Caperucita en villana
o alteraban completamente los escenarios y el desenlace. A partir de ello, se
invitd a los alumnos a imaginar su propia version de la historia, haciéndoles saber
que podian modificar personajes, lugares, conflictos o finales segun su
creatividad, lo cual se relaciona con el nucleo motivacional de la expresion

creativa, el impulsador 1 propuesto en el modelo Octalysis (Chou, 2015).

A medida que avanzaba la narracion, los alumnos comenzaron a notar
detalles que rompian con la historia tradicional que conocian: el final no era el
esperado, aparecian mas personajes y los escenarios se sentian distintos a los
del cuento clasico. Esto generd expresiones de sorpresa, comentarios
espontaneos y preguntas relacionadas con la trama, reforzando el compromiso

cognitivo a través de la exploracién narrativa
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Al escribir, el proceso de inventar personajes, escenarios y finales favorece
a la produccién de textos con un fin expresivo. Ademas, tener esta estructura con
un cuento original existente, como lo menciona el autor Barthes, facilita el crear

una produccion narrativa.

La escritura es siempre una reescritura, un dialogo con los textos que nos
precedieron. Escribir no es crear de la nada, sino transformar lo ya existente.
(Barthes, 1984)

Desde la perspectiva de Bereiter (1992), escribir implica transformar el
conocimiento, pues el escritor reorganiza lo que sabe para construir un nuevo
discurso. Objeto que los alumnos tendrian dificultad al requerir de ayuda del

maestro para organizar las ideas y transformarlas en el texto.

Conforme las historias eran narradas, el resto del grupo escuchaba
atentamente y reaccionaba con risas, comentarios y sorpresa ante las distintas

versiones creadas por sus compafneros.

Algunas historias transformaban completamente a los personajes
originales, mientras que otras mantenian ciertos elementos clasicos combinados

con ideas nuevas y creativas.

Este momento permitid que los alumnos reconocieran que una misma
historia podria contarse de muchas maneras distintas y que ellos también podian
convertirse en autores capaces de reinventar los relatos que conocen,
consolidando asi el propdsito de expresion creativa como motor de la experiencia
de aprendizaje (Chou, 2015).
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Sesion 2: La carta del capitan

Alumnos asistentes: 18

Proposito:
e Disenar e implementar una propuesta basada en la metodologia de la
gamificacioén para desarrollar la produccion escrita.

e Desarrollar la produccion escrita de textos epistolares

Procesos de desarrollo y aprendizaje:
e Identifica caracteristicas y funciones de las carta como textos epistolares

e Leeycomenta cartas reales y/o literarias.

Gamificaciéon de Contenido

Impulsador: Desarrollo y logro

Se pidié a los alumnos que se dirigieran a la sala visual de la institucion
debido a que el salén de clases no cuenta con proyector, por lo que dicho espacio
resultaba necesario para poder proyectar el escape room disefiado para la sesion.
Ademas, el cambio de entorno buscaba generar un ambiente de inmersion a
través de las imagenes en la narrativa que se trabajaria durante la actividad.
Mientras el proyector era encendido, se presentd la narrativa construida para

introducir la sesion.

En esta sesion los alumnos asumieron el papel de capitanes de
embarcaciones que habian quedado varadas en una isla. Los estudiantes
recibieron la misién de encontrar diferentes pistas distribuidas por el escape room

para elaborar correctamente su carta.
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Experiencia concreta

MF: Atencidn, capitanes. Una terrible tormenta sorprendid a sus
embarcaciones mientras navegaban por el océano. Las enormes olas y los
fuertes vientos los obligaron a desembarcar de emergencia en una isla
desconocida. Desde entonces han permanecido atrapados. La tormenta
dand todos los equipos de comunicacién. La unica forma de salir es
enviando una carta de auxilio correctamente escrita. Nifios, capitanes,

¢ ustedes qué son?.

A: jLos capitanes!

MF: ;Qué ven en esa isla?

A1: Un barco

A2: Una isla y hay un mapa también.

MF: Podemos dar clic en los objetos. ¢ Qué quieren revisar primero?
A: El mapa.

MF: Observen el mapa. ¢ Qué islas hay?

A2: La isla Gyogin, la isla de los Vientos, Arabasta

A3: La isla en el Cielo, Dressrosa, Wano y la isla del Principio y el Fin.
MF: Muy bien.

A2: Regresemos al barco.

MF: ¢ Qué revisamos, el barril o el calendario?

A4: El barril.
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MF: El barril esta vacio. No hay comida. Ahora revisemos el calendario.
A1: Hoy es 12 de junio de 1986.

MF: Correcto. Ya sabemos la fecha. Aparecié una botella en el océano.

¢ Quién me lee el mensaje?

A2: "11 de junio de 1986. Capitan, favor de enviar una carta en una botella.
Mencione qué ocurrio, donde se encuentran, si existen problemas en la isla
y como puedo ayudar. Coloque remitente, lugar, fecha y destinatario.

Atentamente, Rey Gael Garcia Jonguitud."

Cada respuesta que los alumnos comunicaban es el resultado directo de la
exploracion digital a las mecanicas del escape room interactivo. La proyeccion
visual funcion6 como un tablero de juego donde los alumnos, asumiendo
organicamente su rol de capitanes, recorriendo el escenario digital en busca de
pistas para la construccion de la carta. Asi, la revelacion del calendario o el
vaciado del barril constituyeron consecuencias del software que forzaron al grupo
a registrar y organizar datos que le sera util para la construccién del texto

epistolar.
MF: ¢ Qué nos pide el rey?
A5: Enviar una carta con toda esa informacion.

MF: Exacto. Hay que escribir qué ocurrio, ddnde estamos, qué problemas

tenemos y pedir ayuda. ;Qué ocurrié?
A1: Nuestro barco se hundié por una tormenta.
MF: ;Qué problemas tenemos?

A2: No tenemos comida, ni agua, ni barco.
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A6: Entonces le pediremos al rey comida, agua y un barco nuevo.

MF: También hay que escribir el remitente y el destinatario. Pero antes

vamos por mas pistas en la isla.

A3: ;Qué dice la nota?

A4: Dice que desembarco en la isla Wano, al sur de Dressrosa.
MF: Miren el mapa. Esta isla es Wano. Ahora vamos por el diario.
A5: El diario dice que esta buscando un tesoro.

MF: Observen la cruz en el mapa del diario. ¢ En qué isla estamos?
A: En la isla del Principio y el Fin.

MF: Correcto. Ahora regresemos a escribir la carta.

MF: Escriban la fecha de la carta.

AG6: Es la del calendario.

MF: ;Y el destinatario?

A1: Rey Gael. ; Qué le decimos?

A3: Sufrimos una tormenta, el barco se hundié. Estamos en la isla del
Principio y el Fin. Tenemos mucha hambre y sed. Favor de enviarnos

comida, agua y un barco.

MF: Coloquen ese mensaje en la carta. Recuerden colocar un saludo

antes. También hay que dejar saber al rey dénde esta el tesoro.

A: En laisla de los vientos.
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MF: Y por ultimo, ¢,como sabra el capitan quien envio la carta?.
A3: Con nuestro nombre

MF: Coloquen su nombre de capitan, Atentamente, Capitan ..., este es el

remitente

MF: Muy bien. Como rey, apruebo la carta. jEl barco viene por ustedes!
Ahora el barco se acerca a la isla de los Vientos. Para desembarcar, deben

decir: s qué elementos debe tener una buena carta?

A5: Fecha, Destinatario,

A4: Qué ocurrio, dénde estamos, problemas, qué necesitamos,
A6: Remitente, lugar y lugar del tesoro.

MF: Excelente, capitanes. Vamos por el tesoro

Observacion reflexiva

La sesidon muestra un disefio basado en la gamificacion y el escape room,

donde la inmersién en la narrativa de los "capitanes atrapados" y las referencias a

la cultura “pirata” funcionaron como un motor inmediato para el enganche y la

motivacion del grupo.

La distancia de la accion para observar lo sucedido, destaca como los

alumnos asumieron su rol de manera organica, logrando deducir la estructura de

una carta no como una produccion memoristica, sino como una herramienta de

comunicacion vital para resolver una problematica.

105



A través de preguntas guia y la exploracidon de pistas en la isla, oriento la
recopilacion de datos como el lugar, fecha, necesidades, problematica,
destinatario y remitente asegurando que el grupo tuviera insumos claros y

suficientes antes de escribir.

Sin embargo, al analizar detenidamente la dinamica, surge un area de
oportunidad respecto a la transicion entre la construccion colectiva y la produccion
individual. Si bien el dialogo fluyé de manera estructurada y participativa, al final
se solicitan las cartas individuales, lo que abre la interrogante de si el ritmo de la
dinamica otorgd para que cada alumno procesara, asimilara y redactara su propio
texto con autonomia, o si algunos se limitaron a replicar lo dictado

comunitariamente.

Esta experiencia invita a plantearse preguntas clave para la evolucién de la
practica docente. Al revisar los productos fisicos entregados, ¢se percibe una
apropiacion real de la produccién escrita en cada alumno? También es importante
mencionar el desafio que radica en mantener este nivel de motivacion en un aula
gamificada, pero asegurando mecanismos que permitan monitorear el progreso

de la escritura individual.

Conceptualizacion abstracta

En primer lugar, la sesién se consolida como un ejercicio de gamificacion del
contenido. De acuerdo con Kapp (2012), este enfoque no se limita a afadir
elementos superficiales de juego a un entorno educativo, sino que altera la
estructura misma del contenido para hacerlo interactivo y narrativo; asi en este
caso, la estructura formal de la carta dej6 de ser un objeto inerte para

transformarse en el codigo de supervivencia dentro de una narrativa.
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El éxito de esta inmersion encuentra su base en el disefio de la
gamificacion de contenido, entre sus dinamicas. Para Werbach y Hunter (2012),
los ambientes gamificados se estructuran a partir de tres niveles interconectados:
las dinamicas, las mecanicas y los componentes. Dentro de estas dinamicas, la
narrativa ocupa el lugar central, ya que funciona como la historia coherente y
continua que da sentido a la experiencia del jugador, conectando las distintas

acciones realizadas dentro del ambiente gamificado.

En la sesiéon observada, fue precisamente este hilo conductor de la
tripulacion naufraga el que articuld cada decision. Transformando la recoleccion
de pistas dentro del Escape room en hitos significativos dentro de un relato vivo

que justificaba el esfuerzo de los alumnos.

Esta inmersion fue potenciada por mecanicas propias del Escape room,
pues en ella se definia la forma en que los alumnos interactuaban con el sistema

gamificado, al poder decidir sobre las acciones a realizar dentro del Escape room.

Flower y Hayes (1981), postulan de manera recursiva: la planificacion, la
textualizacién y la revision. Durante la sesion, la planificacion ocurrié de forma
interactiva cuando el docente y los alumnos exploraron la isla recopilando pistas y
organizando los datos del calendario y el mapa, en otras palabras, la planificacion
fue precisamente el saber el propdsito de la carta a realizar, de las partes de la
carta como fecha, lugar, destinatario, remitente y cuerpo, segun se iban

descubriendo.

La textualizacion tuvo lugar cuando los estudiantes trasladaron ese

conocimiento recuperado oralmente hacia la estructura formal del papel.
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Finalmente, la revision se activd de forma colectiva cuando el docente,
asumiendo el rol del rey, validd si la carta cumplia con los requisitos
indispensables para ser enviada. Dicho esto, un autor, en este caso, los capitanes
autores de la carta, son conscientes de tomar decisiones textuales para alcanzar
un objetivo real, que en esta narrativa consistia en lograr el desembarco seguro y

la obtencioén del tesoro.

La evaluacion de la produccion escrita de los textos epistolares entregados
por los alumnos implica valorar los componentes de la escritura. Estos
componentes esenciales de la escritura contemplan la legibilidad, el propdsito
comunicativo, la relacidon o cohesion entre ideas, la riqueza del vocabulario, la
puntuacion y la ortografia. Cabe destacar que cada uno de estos componentes de
la escritura, fundamentales para determinar el impacto real de la metodologia
gamificada se analizara con profundidad en el capitulo de resultados y analisis del

presente estudio.

4.6 Resultados de las intervenciones

Para la recoleccion de los datos de los resultados se empled la rubrica de
Habilidades Basicas de Escritura propuesta por la SEP, misma que fue utilizada
durante la fase diagnostica. Esto permitid establecer una comparacién entre el

desempeinio inicial y los productos elaborados durante la intervencion.

La rdbrica evalua seis componentes fundamentales de la escritura:
legibilidad, propdsito comunicativo, relacion entre ideas, vocabulario, puntuacion y
ortografia. Cada produccion escrita fue valorada considerando estos indicadores,
con el fin de identificar avances en la calidad de los textos elaborados por los

estudiantes.
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4.7 Analisis de los resultados

Sesién 1: Erase una vez mi propia caperucita roja

A continuacion, se presentan los resultados obtenidos en cada una de las
sesiones de intervencion. Los resultados de cada sesion se comparan con los
obtenidos en el diagndstico inicial, con la finalidad de identificar avances,
dificultades y cambios en el desempefio de los estudiantes durante el desarrollo

de la intervencion.

Finalmente, se presenta un analisis global que permite visualizar el
progreso alcanzado a lo largo de las distintas sesiones y valorar el impacto de la

propuesta en el fortalecimiento de la produccion escrita.

En la siguiente grafica se presentan los resultados obtenidos en la sesion,
organizados en los niveles Se requiere apoyo, En desarrollo y Nivel esperado,

comparandolos con los resultados obtenidos en el diagnodstico.

Esta comparacion permite identificar los cambios observados en el
desempeno de los estudiantes respecto a los componentes evaluados de la

escritura.

Es importante sefialar que la linea correspondiente al diagnostico
representa un promedio de los resultados obtenidos en dos producciones escritas

aplicadas durante la fase diagnostica.

Por ello, los valores mostrados constituyen una medida promedio del nivel
de desempefio inicial de los alumnos, utilizada como referencia para contrastar los

resultados alcanzados durante la intervencion.
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Figura 4

Contraste entre la fase de diagndstico y los resultados de la sesion 1.

[ intervencion 1 [ Diagnostico

50,00%
44, 44% 4411%
38,23%
40,00%
33,33%
30,00%
22,20%
20,00% 17,04%
10,00%
0,00%
Nivel esperado En desarrollo Requiere apoyo

Los resultados obtenidos en la primera intervencion muestran cambios
favorables en comparacion con el diagnéstico inicial. Se observa que el 44% de
los estudiantes alcanzé el nivel esperado, porcentaje que representa un
incremento significativo respecto al 17.64% registrado en el diagndstico. Aunque
esta cifra aun no corresponde a la mayoria del grupo, evidencia que un mayor
numero de alumnos logré desarrollar los componentes evaluados de la escritura

hasta alcanzar los criterios establecidos para este nivel de desempeiio.
Por otra parte, el porcentaje de estudiantes ubicado en el nivel En

desarrollo fue de 33.33%, mientras que en el diagndstico este nivel concentraba al

44 .11% de los alumnos.
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Esta disminucion puede interpretarse como un desplazamiento positivo de
parte de los estudiantes hacia el nivel esperado, lo que sugiere avances en sus
habilidades de produccion escrita después de la implementacion de la primera

sesion.

Asimismo, el nivel Se requiere apoyo presenté una reduccidén importante,
pasando de 38.23% en el diagndstico a 22% en la intervencién. Este dato resulta
particular, ya que indica que un par de estudiantes que inicialmente mostraban
mayores dificultades lograron mejorar su desempefo hasta ubicarse en
categorias superiores. La disminucion de este porcentaje constituye un indicador
favorable, pues refleja una reduccién en la cantidad de alumnos que requieren
acompanamiento intensivo para desarrollar los componentes basicos de la

escritura.

En conjunto, los resultados sugieren una tendencia positiva en el
desempeno del grupo. Se observa un incremento en la proporcion de estudiantes
que alcanzan el nivel esperado y una disminucion tanto de aquellos que se
encontraban en desarrollo como de quienes requerian apoyo. Lo anterior permite
inferir que la intervencion generd condiciones favorables para fortalecer la
produccion escrita, particularmente al promover la participacion activa de los

alumnos mediante la gamificacion de contenido hacia la construccion de textos.

Sin embargo, también es importante reconocer que mas de la mitad del
grupo aun se concentra entre los niveles en desarrollo y requiere apoyo, lo que
evidencia que persisten areas de oportunidad en algunos componentes de la
escritura. Por ello, resulta necesario analizar de manera especifica el
comportamiento de cada uno de los indicadores evaluados, con el fin de identificar
cuales presentaron mayores avances y cuales continuan representando desafios

para los estudiantes.
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En la siguiente grafica se presentan los resultados correspondientes a cada
uno de los componentes de la escritura evaluados mediante la rubrica de
Habilidades Basicas de Escritura de la SEP: legibilidad, propdsito comunicativo,

relacion entre ideas, vocabulario, puntuacion y ortografia.

Figura 5

Resultados por componente de escritura de la sesion 1

[ Nivel esperado [ En Desarrollo [l Requiere apoyo

Legibilidad 61,10% 16,60% 22,20%

Proposito

comunicativo 55,50% 27,70% 16,60%

Relacion 61,10% 16,60% 22,20%

Vocabulario 44,40% 27,70% 27,70%

Puntuacion 16,60% 50,00% 33,30%

Ortografia 22,20% 44,40% 33,30%
0% 25% 50% 75% 100%

El analisis comparativo entre la fase de diagndstico y la primera
intervencién revela una evolucién en los componentes de la produccion escrita de

los estudiantes.
Como se puede observar en la gréfica, al contrastar ambos momentos, se
hace evidente que los componentes de legibilidad, relacién y propdsito

comunicativo fueron los que registraron las transformaciones mas favorables.

112



El propésito comunicativo se consolid6 como uno de los avances mas
significativos, logrando que el nivel esperado se duplicara al pasar del 23.50% al
55.50%, mientras que la franja de alumnos que requiere apoyo se contrajo casi a
la mitad, reduciéndose del 29.40% al 16.60%.

Este comportamiento demuestra que la estrategia facilité que los alumnos

internalizaran con mayor claridad la intencionalidad de sus escritos.

En esta misma linea de desarrollo positivo, el componente de relacion, que
evalua la cohesién y el uso de conectores, experimentd una reconfiguracion
notable. El nivel esperado en esta componente se dispard del 17.60% al 61.10%,
un incremento sustancial que se explica por el vaciamiento de los niveles
inferiores, donde el nivel de Requiere apoyo disminuyo del 38.20% al 22.20% vy el
nivel en desarrollo bajo del 44.10% al 16.60%.

Este fendmeno indica que un grueso importante de estudiantes que se
encontraban estancados en procesos iniciales logré dar un salto hacia una
estructuracién de relacion de ideas. Por su parte, la legibilidad también mostré un
avance favorable al ascender el nivel esperado del 52.90% al 61.10%, aunque
manifestd un comportamiento particular al registrar un ligero incremento en la

categoria de Requiere apoyo, la cual paso del 20.60% al 22.20%.

Esto sugiere que, si bien la mayoria consolidé un formato grafico claro,
persiste un pequefo grupo focalizado con dificultades asociadas a la
mecanizacion de la escritura que aun demanda atencién y apoyo. Asi mismo, el
vocabulario mostré una progresion moderada pero sostenida, duplicando su nivel
esperado del 20.60% al 44.40%.
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Sin embargo, el verdadero desafio de esta etapa se concentro en los
siguientes componentes, los cuales demostraron una resistencia mayor al cambio

e incluso manifestaron retrocesos.

La puntuacion fue el unico componente que registré un estancamiento con
tendencia a la baja en su nivel superior, disminuyendo levemente en el nivel
esperado del 17.60% medido en el diagnéstico, al 16.60%, al tiempo que el nivel

en desarrollo aumento significativamente del 35.30% al 50.00%.

Lejos de interpretarse como un retroceso real, este fendmeno suele
responder a una transicion; al intentar producir textos mas complejos e
interconectados, los alumnos se vieron en la necesidad de usar mas signos de
puntuacion, incrementando el error por experimentacion y desplazandose de la

omision total hacia un uso intermedio.

Finalmente, la ortografia se mantuvo como el area de menor incremento,
permaneciendo idéntico el porcentaje de alumnos en desarrollo con un 44.10%.
No obstante, el nivel de Requiere apoyo se contrajo notablemente del 50.00% al
33.30%, impulsando un aumento en el nivel esperado que subi6 del 15.90% al
22.20%.

En conclusion, los resultados de la primera sesién confirman que la
propuesta fue eficaz para potenciar los componentes de la escritura, areas donde
la legibilidad, la relacion y el propodsito comunicativo se coronaron como los
componentes mas favorecidos. Por el contrario, la ortografia y la puntuacién se

confirmaron como los componentes de mayor resistencia.
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Sesion 2: La carta del capitan

En la siguiente grafica se observan los resultados globales de la segunda sesion

en contraste con los resultados de la intervencién diagndstica.

Figura 6

Contraste entre la fase de diagndstico y los resultados de la sesion 2.

B Intervencion2 [ Diagnostico

50,00%
44,10%
38,23%
40,00%
33,30%
30,00%
20,00% 17.02% 16,60%
10,00%
0,00%
Nivel esperado En desarrollo Requiere apoyo

Para obtener una vision integral del impacto de la intervencion, se realiz
en primer lugar un analisis global que promedia el desempefio de los estudiantes

en todos los componentes de la produccion escrita evaluados.

Posteriormente, se presenta el analisis detallado e individual de cada uno

de los componentes de la escritura que conformaron la rubrica
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En ella se identifica que, durante la sesién 2, el 33,33% de los estudiantes
alcanzé un nivel esperado en los componentes de la produccion escrita, 1o que
representa un avance significativo en comparacion con el 17,54% obtenido en el

diagndstico inicial.

Asimismo, el 50% se ubico en el nivel en desarrollo, porcentaje ligeramente

superior al 44,10% registrado en la evaluacién diagndstica.

Por otra parte, el porcentaje de alumnos que se encontraban en requiere
apoyo disminuyé considerablemente, pasando de 38,23% en el diagnostico a

16,6% en esta intervencion.

Estos resultados evidencian un progreso gradual en el desempefio de los
estudiantes y una reduccion significativamente importante en la frecuencia e
intensidad de las dificultades presentadas durante la intervencion diagnéstica, lo
que sugiere una asimilaciéon efectiva del contenidos a través de la metodologia
implementada transformando las debilidades iniciales en competencias en vias de

consolidaciéon

A continuacion, se presentan los resultados obtenidos por componente de
la produccion escrita de la sesion 2. En la cual se puede visualizar el porcentaje
de alumnos en los niveles de requiere apoyo, en desarrollo y nivel esperado por

cada componente de la produccion escrita
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Figura 7

Resultados por componente de escritura de la sesion 2

[ Nivel esperado ] Endesarrolio [l Requiere apoyo

Legibilidad 55,50% 27,70% 16,60%

Proposito

comunicativo 61,10% 33,30% 5

Relacion 44,40% 4440% 11,10%

Vocabulario 33,30% 95,50% | 11,10%

Puntuacion BEERIEA 50,00% 38,80%

Ortografia fuRRIE? 55,50% 33,30%
0% 25% 50% 75% 100%

Se puede observar que los porcentajes mas altos en el nivel esperado
corresponden a los componentes de propésito comunicativo (61,1%), legibilidad
(55,5%) y relacion (44,4%), lo que evidencia avances significativos en la
capacidad de los estudiantes para comunicar sus ideas de manera comprensible y

coherente.

No obstante, los mayores porcentajes en el nivel en desarrollo se
concentran en vocabulario y ortografia (55,5% en ambos casos), asi como en
puntuacion (50%), lo que indica que estos aspectos aun requieren fortalecimiento
para alcanzar los desempefios esperados.
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Por otra parte, los resultados mas preocupantes se presentan en los
componentes de ortografia y puntuacion, donde unicamente el 11,1% de los
estudiantes logré ubicarse en el nivel esperado. Ademas, la puntuacion registra el
porcentaje mas elevado en el nivel requiere apoyo (38,8%), lo que refleja la
necesidad de implementar estrategias especificas que contribuyan a mejorar el

uso adecuado de los signos de puntuacion y la escritura convencional.

A manera de sintesis, el balance general de las intervenciones revela una
transformacién dinamica en los componentes de producciéon escrita de los

estudiantes.

El analisis comparativo, desde la fase diagndstica hasta el cierre de la
segunda sesidn, permitié observar cdmo el grupo se desplazd progresivamente
fuera de los escenarios de rezago mas criticos. La consolidacion de componentes
del texto como la legibilidad, la relacion logica de las ideas y, de manera muy
destacada, la claridad en el propdsito comunicativo, demuestra que los alumnos
no solo escribieron mas, sino que comenzaron a hacerlo con una intencion y un

propdsito claro en mente.

Resulta fundamental destacar que las resistencias identificadas en
componentes de caracter normativo, como la ortografia y la puntuacion, no restan
mérito a la intervencion; por el contrario, enriquecen la investigaciéon como area de

oportunidad para futuras propuestas.
Al verse expuestos a dinamicas mas complejas que exigian estructurar

narrativas mas robustas, los alumnos incrementan su experimentacion con la

lengua escrita
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En este sentido, la implementacion de la gamificacion como metodologia
para desarrollar la produccion escrita probo ser eficaz. La reconfiguracién del aula
a través de narrativas, roles y retos propios de la gamificacion de contenido logré

desmitificar el acto de escribir, transformandolo en un proceso creativo y de logro.

La disminucion consistente de los niveles de Requiere apoyo avala que las
dinamicas de juego fungieron como un andamiaje valido para sostener a los
estudiantes con mayores dificultades iniciales. Habiendo diseccionado los datos
cualitativos y cuantitativos generados por la rubrica de evaluacion, la investigacion
ha reunido los elementos necesarios para su valoracion final. De este modo, se da
paso al capitulo de conclusiones, espacio donde se interpretara el significado
global de estos hallazgos, se evaluara de manera definitiva el cumplimiento de los
propdsitos investigativos y se plantean las consideraciones pertinentes sobre el

impacto real y proyectado de esta propuesta en la practica docente.
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CONCLUSIONES

La presente investigacion, titulada “La gamificacion como metodologia para el
desarrollo de la produccion escrita en un aula de 3.° grado de Primaria”, aporta
evidencias significativas sobre la transformacion de las practicas de escritura en la
educacion basica bajo los principios tedricos y metodolégicos de la Nueva

Escuela Mexicana.

A través de un enfoque cualitativo y bajo el método de Ila
investigacién-accion, se disefid, implementd y evaludé una propuesta pedagogica

que permitié abordar el area de estudio.

Para dar respuesta a la pregunta de investigacion: ;Cémo implementar la
Metodologia de la Gamificacién para desarrollar la produccién escrita en un grupo
de tercer afio de educacién primaria en la escuela primaria José Tiberio Moran
Aguilar, durante el ciclo escolar 2025-20267 Se demostrd que la implementacion
efectiva no radica en la adicidbn superficial de recompensas extrinsecas
(gamificacion estructural), sino en el disefio de un entorno de gamificacion de
contenido, en donde es clave el uso de la narrativa, asi como de los impulsadores

o core driver que hacen de la experiencia gamificada una razén de ser jugados.
Esta metodologia opera al vincular los contenidos curriculares del Campo
Formativo de Lenguajes a una narrativa inmersiva y coherente en el aula que dote

de un propdsito retorico y real a la escritura.

El proceso requiere estructurar desafios interactivos como dinamica de

expresion creativa o el uso del escape room.
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Se alcanzaron los objetivos propuestos de la investigacion:

e Diagnosticar el nivel de desarrollo de la produccion escrita previo a la

implementacion de la propuesta gamificada.

Se logré determinar con precisién la linea base del grupo empleando
herramientas estandarizadas como el Manual de Exploracion de Habilidades
Basicas de la SEP y la prueba EMLE-TALE 2000. Esto permiti6 visibilizar que el
94% del alumnado se encontraba en los niveles de Requiere apoyo o En
desarrollo en escritura productiva, asi como identificar a las omisiones y las

sustituciones como las disortografias de mayor presencia.

e Disenar e implementar una propuesta basada en la metodologia de la

gamificacion para desarrollar la produccion escrita.

Se construyd un plan de intervencion secuenciado y fundamentado en el
Marco Octalysis de Yu-kai Chou de un aula gamificada, traduciéndose en
sesiones “Erase 21 veces Caperucita Roja” y “La carta del capitan”, ejecutadas en
la sala audiovisual aprovechando los recursos de proyeccion digital de la

institucion.

e Valorar el impacto de la gamificacibn como metodologia en el desarrollo de

la produccién escrita.

Se logré gracias a la aplicacion del ciclo reflexivo de Kolb durante la
intervencidn docente. A través de las fases de observacién reflexiva y
conceptualizacion abstracta, este analisis de la practica permitid dar cuenta de
que la gamificacion de contenido actia como un andamiaje en los pequenos

escritores.
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Al contrastar la experiencia concreta del aula con los referentes tedricos, la
reflexion docente evidencio que la inmersion en narrativas y desafios interactivos

gamificados elimind la inseguridad de los alumnos ante la "hoja en blanco".

e Evaluar y analizar los resultados, comparandolos con los resultados del

diagndstico en torno al desarrollo de la produccion escrita.

Al contrastar los resultados de las intervenciones frente al diagnéstico, se
constatd un desplazamiento positivo del desempefio grupal. Validando de esta
forma el supuesto de investigacion que sostenia que la gamificacion viabiliza una

mejora progresiva en los componentes de la escritura.

A pesar de los significativos avances, es importante mencionar las areas de

oportunidad que se han identificado durante la investigacion:

Si bien el dialogo oral comunitario y la resolucion del Escape room de la
segunda intervencidn mostraron dinamicas fluidas, al momento de la transcripcion
individual existié el riesgo de que algunos estudiantes se limitaran a replicar sus
producciones escritas a lo que el grupo decia, invisibilizando o limitando ritmos de

apropiacion particulares.

La gestion del tiempo y de la participacién se complejiza de manera
significativa durante la fase de produccion escrita individual. Se identificé que la
alta demanda de apoyo simultanea por parte de los estudiantes, sumada a su
interés por participar al mismo tiempo, generd una elevacion del ruido dentro del
aula. Por lo que se evidencia la necesidad de incorporar estrategias de
participacion y dinamicas de organizacion que regulen las interacciones sin

mermar la motivacion alcanzada.
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Aunque los componentes de la escritura productiva, como lo es el propdsito
comunicativo y el de legibilidad, progresaron significativamente, los aspectos del
uso correcto de la lengua escrita, como la ortografia y la puntuacién, se
mantuvieron como las areas de mayor debilidad. En la intervencion, la puntuacion
reflejé que el 33.30% de los alumnos permanecia en el nivel de "Requiere apoyo",
mientras que la ortografia continuaba manifestando un 33.30% en dicho estatus

inferior.

Esta persistencia responde a que la apropiacién convencional de la lengua
escrita y la erradicacion de disortografias constituyen procesos que exigen una
practica diaria y extendida en el tiempo; a diferencia de los otros componentes de
la escritura, en los cuales si hubo un cambio notable, los cuales pueden ser
estimulados de forma mas inmediata mediante el factor motivacional y el disefio

gamificado para desarrollar la escritura.

Respecto a futuras investigaciones se recomienda que estudien el uso de
metodologias como lo es la gamificacion para desarrollar el lenguaje escrito, se

sugiere a partir de las areas de oportunidad de la presente investigacion:

e Ampliar la temporalidad de las intervenciones: Disenar investigaciones que
evaluen si el impacto motivacional de la gamificacién de contenido se
sostiene a largo plazo o si se atenua una vez superado el factor de

novedad de las narrativas.

e Robustecer los mecanismos de monitoreo ortografico individual: Desarrollar
investigaciones que integren bitacoras de seguimiento disortografico
personalizado dentro de los entornos ludicos, balanceando las dinamicas

colectivas con sistemas de evaluacion sistematizados.
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e Diversificacion: Explorar la metodologia de gamificacién hacia los dos tipos
existentes: gamificacion de contenido y estructural, ademas de diversificar
o explorar otros tipos de produccion de textos: cientifico, informativo,
argumentativo o textos discontinuos dentro del Campo Formativo de
Lenguajes de la Nueva Escuela Mexicana, analizando la incorporacion de
los elementos del juego en contextos educativos, operan con la misma

efectividad fuera del género narrativo y epistolar.
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ANEXOS

En el presente apartado se integran los instrumentos, evidencias y materiales
utilizados durante el desarrollo de la investigacion. Los anexos permiten
documentar el proceso metodologico y evidenciar las actividades implementadas

durante la intervencién pedagogica para desarrollar la produccion escrita.

Anexo 1. Fachada de la escuela
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Anexo 3. Marco Octalysis de Yu - Kai Chou

Influencia Significado y
social llamado épico

Escasez e
impaciencia
Expresion
creativa

Octalysis
Impulsores

Pérdiday
evitacién Desarrollo

y Logro

Propiedad y Curiosidad y lo
posesion impredecible
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Anexo 4. Diagndstico escritura reproductiva copia

RESULTADOS: COPIA

PALABRAS

Correcta | Sustituciones | Inversiones | Rotaciones | Adiciones | Omisiones | Fragment.

pato
debo
pido
mete

blanco
sartén

cosido
corcho

nobleza

criado

global

pronto

raqueta

rompedor

contrahecho

rompetechos

rascacielos
TOTAL

FRASES Correcta | Sustituciones | Inversiones | Rotaciones | Adiciones | Omisiones | Fragment. | Uniones

Dale la comida al gato

Me divierte subir en el
ascensor

La pandereta es un bonito
instrumento

El agua de la piscina es
transparente

No vengas muy tarde este
domingo.

TOTAL
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Anexo 5. Diagndstico escritura reproductiva copia

RESULTADOS: DICTADO 1 - DICTADO 2

PALABRAS Correcta | Sustituciones | Inversiones | Rotaciones | Adiciones | Omisiones
cara

Fragment.

faro
jarra
dedo
boda
bate
pafio
tropa
cofre
globo
piscina
templo
ballena
cuadrado
parecer
TOTAL

FRASES

Correcta |Sustituciones | Inversiones | Rotaciones | Adiciones | Omisiones | Fragment. | Uniones

Estds encerrado
Se venden animales
Le estds esperando
Vamos a la plaza
Estoy durmiendo en mi cama
Ya te llamaré por la noche
| ToTAL
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Anexo 6. Evidencia 1: Diagnédstico copia

Palabras:

L PRtoO s NoP1g

» debio 0.CPIGO

2 Pielo ‘ n_Slobal

aele 2 Pront.©

5. _m@ﬂc@ wrd9q VUeda
6.2 6N wromPed
7. ,,Cosid Q 15.

s.Concho 16.

Frases:

Anexo 7. Evidencia 2: Diagndstico copia

Palabras: A~

LPato 9.(\0[\,;2>J

,d¢e do ISR L b

. P8 do ' wlo Vel B

. M {jfﬁ p P Foto

€ xce o ydd U H

e;SCH'C‘;O{j utofPeto

, o G] de . cotirieBo

s.g? Yol o 16.p0p5+€608
pyefeles

Frases:

e e M dq \d j ¢ T

, MedPde 1o€D 400 Lo
, |aPddefd

190G W PrSpdCet FdPyve +0
g7 OAqeG(He ke
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Anexo 8. Evidencia 1: Diagnéstico dictado

Palabras:
1CY Lo e \0 0

2 6b4bo 0P80 P

2. O5HA (Y nte Po

o Vo dH lz.ﬂw——
s t¢€ RO Pdi&o

P9 6 0 wdd bt

2 %0 P9 s 31d0

s COGE

Frases:

Lertgrene £6 p vdo
,or M€ ned \3 Md \e S
VeS ¥ 9 Tepe rqno

W NI M 9T PYI9S

2§ 5600 €0 MICANMY
OgteM dPerldpo 6o

Anexo 9. Evidencia 2: Diagnéstico dictado

Palabras:

L Condo 9% 000000
2801 10.0/pD

3 9oy n.Pigne-
adydp 12301910
5. ¥odac \ 13lgellonp
6. bAAF 14,000 0
7.p010 5. (o 100y
8. Joomfro

Frases:

1 &S oSdr 0\60

250 B0 MpjypicS

s 'o "0t SePorde

4905 ol PloSa

5. o durniahd Q0 (o
6. Jo. Loild pr o fI0Che
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Anexo 10. Hoja de trabajo 1: Diagndstico de escritura productiva.

ITTT99999 9999999999999 7%

Anexo 11. Hoja de trabajo 2: Diagndstico de escritura productiva

TT9T999 9999999999999 1

Escribe la fecha de hoy:

Escribe tu nombre completo:

En tu escuela pidieron la opinién de los nifios y nifias sobre los regla-

mentos escolares.

1. Escribe gpor qué es importante hacer un reglamento para la convi-

vencia en el salén de clases?

2. Escribe un reglamento para la convivencia en el salén de clases.

Escribe la fecha de hoy:

Escribe tu nombre completo:

Escribe un cuento con lo que observas en la imagen.

53/64
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Anexo 12. Evidencia 1: Diagndstico escritura productiva

Escribe un cuento con lo que observas en laimagen

Jn__ O%
mav( Poiq
PiPares
Plantqs
AYbolre

ONgS
JeMy -

Anexo 13. Evidencia 2: Diagnéstico escritura productiva

Escribe un cuento con lo que observas en laimagen

(/5

Ukqves 4 Vie Mk 082 Y ~mOc kg PAK 4+ 95 Lo

rFeCis ¥ Ar v vs ﬂ u A V[='J+g
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Anexo 14. Evidencia 3: Diagndstico escritura productiva

En tu escuela pidieron la opinién de los nifios y nifias en los
reglamentos escolares.

1. Escribe¢Porqué es importante hacer un reglamento para la
convivencia en el salén de clases?

2. Escribe un reglamento para la convivencia en el salén de
clases

Anexo 15. Evidencia 4: Diagnostico escritura productiva

En tu escuela pidieron la opinion de los nifios y nifias en los
.reglamentos escolares.

1. Escribe¢Porqué es importante hacer un reglamento para la
convivencia en el salon de clases?

no_corfer ng w90iar én el exgme
a (4 . 2 q

2. Escribe un reglamento para la convivencia en el salon de
clases

cugnde mlmn‘en _ha
u
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Anexo 16. Sesion 1: Erase una vez mi propia caperucita roja.

Anexo 17. Evidencia 1 de la sesién 1: Erase una vez mi propia caperucita roja.
~N
[ ]
Yha ves 00fencita. cstaba cntr hohde o Lcacw —o Chaviand &y B
F

.

Nl vsita
OF Witda ~ PorQue ho Ies cnednto fov uh qpifc Pov e dige. €Al

163 digo _Quescca ek aios 2. Pakdmionuisd chekig?-crol mivt i
Pov que corcrusita los. cstawa chtichando o.los dos'aficacho o
Sravmandet You crombibuchos Pegahdo Povtianim derd—7
S50 105. Peicoly - detoPoqueimoohy ¥ Petio charisol-<sh o 1>
Picachv QOWD la vatavol de mioto ke la souhlalocy Y- COPCISITd

feliz@®  hesckom wnaficsta ®

v
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Anexo 18. Evidencia 2 de la sesién 1: Erase una vez mi propia caperucita roja.

Hebe . Laa_ ves vag _Sesofita Wemeck
Coperusivg que  €Stba encmorads
de Un_ \oWo ¥ mieatras  ESt9ba
€05 S e ¥ AC_cido  FYE
v O lg_ tieada Pero nNO fue
SIS +iende,  Fuc _ (On SU O

AOVIO €l Casador PEfo 10 Gue
Mo . Sevie €S _9ue  Su novio El
lobo o estaby TSplando Y SC.
PUSO ik riSte Y aperusita Estaba
Mol Feds Y el Casador LT Preyuata
N\ ——kt__ticoes  Otro ooyo Ls coatesro
CAPerusy¥a__ o JAonus FERINGn0h IO
vie. diio  C apervsiry C9mo cave
gSe_ amére (e _dijoe; Ca2ad0r
g1 Mo g tenso” emblc ¥ Caperusita
1e Jdilo  GOF(¥a VEengo Voi Cor poro
vy 9ofiva__V Eayo ¥ €l 1060 eSiabg
Ca Un Cowampi'oc ¥ Caperusivey
secwwes tro Gt _Jobo y (O
merfo__ 9 [9bo A _Pucgo y
1o [Se_@ouo_ ) Fue Con €
_casador__{ l¢ dijo_[a Caperusitg
Na  tfuie €1 polo Yeoiot'a
¥ colarGeb W,QS‘\'C_iCZUC()iOrSe
g acabodo  Fin

7
i

Anexo 19. Evidencia 3 de la sesién 1: Erase una vez mi propia caperucita roja.

box
v(@pgqmsﬁqmayq Febte X Xeroo

Upodesy omy sdeda Y reia9o o
Y 0990 uhg caJey ba daﬁ\/;,mgrv\gz&e> GC!B
fo Y Qda chip y uhtd/a oo diPES

)*QOxgtJ’r‘O
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Anexo 20. Sesion 2: La carta del capitan

Anexo 21. Evidencia 1 de la sesion 2: La carta del capitan.

] \ .. \ 0 N (
I QG Uy l,‘ ) () ) i .J
EOotimadao ) DA
Y » N .' -
O riines de Junq porFmeliq
“avo > © :
. !' v J & “},\,‘ ,’ nos p ’};:)4
/\t)(}(.} Y uh |} at’ NG = |
ENncontramos en o [ f
: ) o |

y Ein ) 4 9. Ly <N . 1 2 |
AW AN o R ]

L § ia ‘
< dc J,, viehld e f

o T—
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Anexo 22. Evidencia 2 de la sesion 2: La carta del capitan.

‘ 12 Jde Voniw (/(’, ,7.“[0(

b hngado KO BYA LRy Uhey
dCH( )\\J‘ f()v.mc V\T'-\ Y +c¢ ”"mqm
mqmq Jngmy g‘ i P
bQVCO nucs{. l y ‘\agir\ Y on
Yy o Fih ﬂu(v.c\ q I Pringipjo

) Vitwo Per U v a9s DY
<l +<Sokoq il Cq v

o).
=

=t Q¥+l
ol <Piran T509(

141



	INTRODUCCIÓN 
	CAPÍTULO I. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA 
	1.1 Antecedentes  
	1.1.1 Plan de estudios 2022. Nueva Escuela Mexicana 

	1.2 Estado del arte 
	1.2.1 Internacional 
	1.2.2 Nacional 
	1.2.3 Local 

	1.3 Focalización del problema 
	1.4 Pregunta de investigación 
	1.5 Objetivo general de investigación 
	1.6 Objetivos específicos 
	1.7 Supuesto de investigación 
	 
	1.8 Justificación 
	1.9 Límites espacio contextual de la investigación 
	1.9.1 Contexto externo 
	1.9.2 Contexto interno 
	1.9.3 Límite temporal 


	CAPÍTULO II. REFERENTE TEÓRICO - CONCEPTUAL 
	2.1 Producción escrita 
	2.1.1 La producción escrita en la educación primaria 

	2.2 Escritura Productiva y Reproductiva 
	2.3 Gamificación 
	2.3 Gamificaciòn de contenido 
	2.4 Modelo reflexivo cíclico basado en la teoría de aprendizaje experiencial de David A. Kolb 
	2.5 El marco Octalysis de Yu-kai Chou  

	CAPÍTULO III. METODOLOGÍA 
	3.1 Enfoque metodológico 
	3.2 Método de investigación 
	3.3 Modelo reflexivo de la investigación 
	3.4 Escenario y temporalidad de la  investigación 
	3.5  Metodología para el desarrollo de la producción escrita 
	3.6 Técnicas e instrumentos 
	3.7 Diseño de la investigación 

	CAPÍTULO IV. RESULTADOS 
	4.1 Plan diagnóstico 
	4.2 Objetivo general del diagnóstico 
	4.3 Resultados del diagnóstico 
	4.3.1 Escritura reproductiva 
	4.3.2 Escritura productiva:  

	4.4 Diseño de la propuesta de intervención 
	4.5 Plan de intervención 
	4.6 Implementación de la intervención 

	CONCLUSIONES 
	REFERENCIAS BIBLIOGRÁFICAS 
	ANEXOS 

