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INTRODUCCIÓN 

 
El presente trabajo de grado tiene como propósito diseñar una guía docente 

basada en la gamificación como estrategia didáctica, para fortalecer las 

competencias de lectura y escritura en estudiantes con discapacidad de la Escuela 

Santiago de la Guardia. La investigación parte del reconocimiento de que la 

educación inclusiva demanda metodologías innovadoras, motivadoras y 

accesibles que respondan a la diversidad del aula, promoviendo el aprendizaje 

significativo y la participación activa de todos los estudiantes. 

 
 

La gamificación, entendida como la incorporación de elementos del juego en 

contextos educativos, se ha consolidado como una herramienta eficaz para 

fomentar la motivación, el compromiso y la autonomía en el aprendizaje. En el 

contexto de los estudiantes con discapacidad, su aplicación reviste especial 

relevancia, ya que facilita la construcción de entornos accesibles y lúdicos que 

favorecen la atención, la memoria, la comprensión lectora y la expresión escrita. 

 
En el Capítulo I se establecen los fundamentos teóricos, contextuales e 

institucionales que sustentan la propuesta. Se inicia con una revisión detallada de 

los antecedentes teóricos, que evidencian cómo la gamificación ha sido aplicada 

con éxito en la mejora de las competencias lectoras y escritoras, en diversos 

contextos educativos y tipos de discapacidad. Posteriormente, se presenta un 

diagnóstico de la situación actual de la Escuela Santiago de la Guardia, 

identificando las principales necesidades educativas de los estudiantes con 

discapacidad. 

 
Asimismo, se expone la justificación del proyecto, que resalta la importancia de 

incorporar estrategias gamificadas para promover la inclusión educativa y el 
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desarrollo de habilidades comunicativas. Finalmente, se formulan los objetivos 

generales y específicos, la duración, los beneficiarios, la localización física y el 

marco institucional, que incluye la descripción de las entidades participantes: la 

Universidad Especializada de las Américas (UDELAS) y la Escuela Santiago de la 

Guardia. 

 
El Capítulo II, desarrolla los aspectos conceptuales, metodológicos y operativos 

del proyecto. Se inicia con una fundamentación teórica que define los principales 

conceptos relacionados con la discapacidad intelectual, el síndrome de Down, el 

trastorno del espectro autista y la gamificación, incluyendo sus principios, 

elementos y beneficios en el ámbito educativo. A continuación, se presentan las 

herramientas análogas aplicadas a la enseñanza de la lectura y escritura 

detallando su concepto, características, tipos, ventajas, desventajas y ejemplos de 

aplicación pedagógica. Posteriormente, se describe la intervención educativa, 

dividida en etapas, desde la coordinación inicial con la escuela hasta la 

elaboración y validación de la guía gamificada. También aborda la estructura 

organizativa, la especificación operacional de las actividades, los productos 

esperados, el cronograma de ejecución (de agosto de 2024 a diciembre de 2025) 

y el presupuesto que asegura la viabilidad técnica y económica del proyecto. 

 
Para el Capítulo III, presenta los hallazgos derivados de la aplicación de 

encuestas a docentes y padres de familia con el fin de analizar las percepciones 

sobre la lectura, la escritura y el uso de la gamificación en el proceso educativo. 

Los resultados se exponen en tablas y gráficas, acompañadas de interpretaciones 

descriptivas que evidencian la aceptación y el potencial de las estrategias 

gamificadas como recurso pedagógico inclusivo. Este análisis sirve de base para 

las conclusiones y recomendaciones, donde se sintetizan los principales aportes 

y proyecciones de la propuesta. 



 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
CAPÍTULO I 
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CAPÍTULO I: MARCO REFERENCIAL DEL PROYECTO 

 
1.1. Antecedentes Teóricos del Proyecto 

 
 

Durante el desarrollo de este proyecto, se llevó a cabo una exhaustiva revisión 

bibliográfica que permitió establecer las bases teóricas y metodológicas de la 

propuesta. Estas referencias bibliográficas sirvieron como fundamento para la 

construcción de la guía docente, orientada al uso de la gamificación como 

estrategia de apoyo en los procesos de lectura y escritura de estudiantes con 

discapacidad. Cada referencia seleccionada contribuyó al fortalecimiento del 

marco conceptual y al sustento académico de la propuesta. 

 
 

1. “Gamificación en el aprendizaje de habilidades lectoescritoras en 

estudiantes con discapacidad intelectual” 

 
Autor: Ana Isabel Fernández Pérez (2019). Universidad de Granada. 

 
 

Objetivos: 

 
• Explorar cómo el uso de la gamificación en el aula puede mejorar las habilidades 

de lectura y de escritura en estudiantes con discapacidad intelectual. 

• Implementar una plataforma educativa gamificada que motive a los estudiantes 

y aumente su compromiso con el aprendizaje. 

 
Principales resultados: 

 
 

• Se observó un incremento en la motivación de los estudiantes, lo que se tradujo 

en una mayor participación activa en las actividades de lectura y escritura. 

• Los estudiantes lograron avances importantes en el reconocimiento de letras y 
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palabras, así como en la construcción de frases cortas, demostrando una mejora 

general en sus competencias lectoescritoras. 

 
2. “Aplicación de la gamificación para la mejora de la competencia lectora 

en estudiantes con dislexia”. 

 

 
Autor: Juan Carlos Domínguez Álvarez (2020). Universidad de Valladolid. 

 
 

Objetivos: 

• Analizar el impacto de la gamificación en el progreso lector de estudiantes con 

dislexia, mediante la implementación de juegos educativos orientados a mejorar 

la fluidez y comprensión lectora. 

 
Principales resultados: 

 
 

• Los estudiantes mostraron mejoras significativas en la fluidez y comprensión de 

los textos, además de una mayor disposición hacia las actividades de lectura. 

• El uso de dinámicas lúdicas ayudó a reducir la ansiedad asociada al proceso 

lector, fortaleciendo la autoconfianza y la participación activa. 

 
 

3. “Uso de juegos educativos digitales para el desarrollo de la escritura en 

niños con discapacidad auditiva” 

 

 
Autor: María Luisa Gutiérrez Ramos (2018). Universidad Autónoma de Madrid. 

 
 

 
Objetivos: 

• Promover el uso de herramientas digitales gamificadas para potenciar las 
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habilidades de escritura en estudiantes con discapacidad auditiva, brindándoles 

un entorno de aprendizaje interactivo. 

 
Principales resultados: 

 
• Los estudiantes mejoraron notablemente en la escritura, mostrando avances en 

la utilización de vocabulario, estructura gramatical y cohesión textual. 

• Los juegos educativos resultaron ser una herramienta eficaz para fomentar la 

confianza y autonomía en el proceso de escritura. 

 
4. “Plataformas gamificadas como apoyo en la enseñanza de la 

lectoescritura para niños con TEA”. 

 

 
Autor: Laura Hernández Martínez (2021). Universidad Complutense de Madrid 

 
 

Objetivos: 

• Investigar cómo el uso de plataformas gamificadas puede apoyar el desarrollo 

de la lectoescritura en niños con Trastorno del Espectro Autista (TEA), 

enfocándose en mejorar la motivación y el enfoque en las tareas. 

 
Principales resultados: 

 
• Los estudiantes mostraron una mayor concentración durante las actividades 

lectoras y escritoras, logrando un progreso sostenido en la formación de palabras 

y la redacción de frases simples. 

 
• Las dinámicas de juego contribuyeron a generar un entorno de aprendizaje más 

accesible y entretenido, lo que facilitó el compromiso de los estudiantes. 
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5. “Gamificación como herramienta de inclusión para el aprendizaje de la 

lectoescritura en estudiantes con discapacidad motora”. 

 

 
Autor: Jorge Luis Méndez Silva (2017). Universidad de Sevilla. 

 
 

Objetivos: 

 
• Desarrollar estrategias pedagógicas gamificadas para la enseñanza de la 

lectoescritura en estudiantes con discapacidad motora, utilizando tecnologías 

accesibles. 

 
Principales resultados: 

 
 

• Los estudiantes mostraron mejoras en el proceso de escritura, gracias al uso de 

tecnologías adaptadas y plataformas interactivas. 

 
• La implementación de gamificación fomentó una mayor participación de los 

estudiantes y generó un ambiente inclusivo, promoviendo la interacción y el 

respeto hacia los compañeros. 

 
 

6. “El uso de la gamificación en la enseñanza de la comprensión lectora en 

estudiantes con dificultades de aprendizaje”. 

 
Autor: Patricia Gómez Sánchez (2020). Universidad de Salamanca. 

 
Objetivos: 

• Evaluar el efecto de la gamificación en la enseñanza de la comprensión lectora 
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en estudiantes con dificultades de aprendizaje, a través de juegos que refuercen 

la interpretación de textos. 

Principales resultados: 
 
 

• Se observó una mejora considerable en la capacidad de los estudiantes para 

comprender e interpretar textos cortos, lo que resultó en una mayor autoconfianza 

en sus habilidades lectoras. 

• La gamificación facilitó un ambiente de aprendizaje más dinámico y colaborativo, 

mejorando el rendimiento académico de los estudiantes. 

 
7. “Evaluación de una plataforma de juegos educativos para mejorar la 

escritura en niños con TDAH”. 

 
Autor: Silvia Rodríguez Moreno (2018). Universidad de Málaga. 

 
Objetivos: 

 
 

• Evaluar el impacto de una plataforma gamificada en el desarrollo de habilidades 

de escritura en niños con Trastorno por Déficit de Atención e Hiperactividad 

(TDAH), enfocándose en la concentración y organización de ideas. 

 
Principales resultados: 

 
• Los estudiantes mostraron una notable mejora en su capacidad para 

concentrarse en las tareas de escritura, así como en la ortografía y estructura de 

sus textos. 

• La gamificación resultó ser eficaz para mantener el interés y la motivación de los 

estudiantes a lo largo del tiempo. 
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8. “Gamificación y aprendizaje colaborativo para mejorar la lectoescritura 

en niños con síndrome de Down”. 

 
Autor: Manuel López García (2019). Universidad de Valencia. 

Objetivos: 

 
• Probar la efectividad de la gamificación en combinación con el aprendizaje 

colaborativo para mejorar las habilidades de lectoescritura en niños con síndrome 

de Down. 

 
Principales resultados: 

 
 

• Los estudiantes lograron avances significativos en la capacidad para formar 

palabras y escribir textos cortos, lo que les permitió participar más activamente en 

el proceso educativo. 

 
• El componente colaborativo potenció las habilidades sociales de los estudiantes, 

favoreciendo la inclusión y el trabajo en equipo. 

 
9. “Gamificación y uso de TIC para la enseñanza de la lectoescritura en 

niños con discapacidad visual”. 

 

 
Autor: Carmen Muñoz Ruiz (2021). Universidad de Barcelona. 

 
 

Objetivos: 

 
• Implementar tecnologías de la información y comunicación (TIC) gamificadas 

para mejorar las competencias de lectura y escritura en niños con discapacidad 

visual, promoviendo la inclusión digital. 



15  

Principales resultados: 
 
 

• Los estudiantes mostraron avances en la lectura y escritura en braille, utilizando 

herramientas digitales adaptadas que hicieron el aprendizaje más accesible y 

motivador. 

 
• La gamificación fue un factor clave para aumentar la participación de los 

estudiantes en las actividades académicas. 

 
10. “Juego y gamificación como estrategia educativa para mejorar las 

habilidades lectoras en estudiantes con dislexia”. 

 

 
Autor: Andrés Flores García (2022). Universidad Nacional Autónoma de México 

(UNAM). 

 
Objetivos: 

 
• Evaluar cómo los juegos educativos y las dinámicas gamificadas pueden mejorar 

las habilidades lectoras en estudiantes con dislexia, enfocándose en la precisión 

y fluidez lectora. 

 
Principales resultados: 

 
 

• Los estudiantes experimentaron mejoras significativas en la velocidad de lectura 

y la precisión al leer en voz alta. 

 
• La gamificación ayudó a reducir el rechazo inicial hacia las actividades de lectura, 

creando un entorno más ameno y atractivo para el aprendizaje. 
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Los resultados destacan que la gamificación favorece la atención sostenida, la 

comprensión lectora, la producción escrita y la interacción social, generando un 

entorno de aprendizaje accesible, colaborativo y centrado en las necesidades 

individuales. Esta coincidencia entre los diversos enfoques refuerza la idea de que 

las estrategias gamificadas constituyen un recurso pedagógico eficaz, para 

promover la equidad educativa y fortalecer la inclusión en el ámbito escolar. 

 
En síntesis, los antecedentes consultados brindan un sólido sustento teórico y 

empírico a la propuesta del presente proyecto, al demostrar que la gamificación 

no solo mejora el rendimiento académico, sino que también contribuye al bienestar 

emocional y social de los estudiantes con discapacidad, consolidando así su 

participación activa y plena en el proceso educativo. 

 

 
1.2. Diagnóstico de la situación actual 

 

 
En la Escuela Santiago de La Guardia, los estudiantes con discapacidad se 

enfrentan a barreras adicionales para el desarrollo de estas competencias, debido 

a la falta de recursos adaptados y métodos de enseñanza inclusivos. Las 

herramientas tradicionales de enseñanza no siempre logran captar el interés o 

atender las necesidades específicas de estos estudiantes, lo que genera una 

brecha significativa en su aprendizaje. 

 
 

La educación inclusiva es un derecho inalienable y un pilar fundamental para el 

desarrollo equitativo de las sociedades. Uno de los mayores retos es el acceso a 

una educación de calidad que permita a todos los estudiantes, incluidos aquellos 

con discapacidad, desarrollar sus competencias básicas, como la lectura y la 
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escritura. Estas habilidades no solo son esenciales, sino que contribuyen al éxito 

académico, la inclusión social, la participación activa en la comunidad y el futuro 

acceso al mundo laboral. 

 

En este entorno, la gamificación se presenta como una estrategia pedagógica 

innovadora que puede transformar el panorama educativo. Integrar elementos 

lúdicos en el aprendizaje, como recompensas, niveles y desafíos, no solo motiva 

a los estudiantes, sino que también crea un entorno de aprendizaje más accesible 

y adaptable. Estudios previos han demostrado que el uso de la gamificación en el 

aula puede aumentar el compromiso de los estudiantes, mejorar su motivación y 

facilitar una mayor retención de conocimientos, especialmente en aquellos con 

necesidades educativas especiales. 

 

La gamificación, además de mejorar las habilidades académicas, puede fomentar 

un sentido de colaboración y comunidad entre los estudiantes, lo que refuerza sus 

habilidades sociales y promueve una integración más profunda en la vida escolar. 

Asimismo, la comunidad educativa y las familias serán parte integral del proceso, 

lo que asegura un enfoque más holístico y sostenible. 

 

Dentro la Escuela Santiago de la Guardia, ubicada en la ciudad de Panamá, se 

presentan desafíos particulares en cuanto a la calidad y el acceso a la educación; 

donde existen una población de 21 estudiantes con discapacidad intelectual leve 

y moderado, trastorno de conducta y necesidades educativas especiales; enfrentan 

limitaciones en la lectura, escritura y comprensión lectora; además solo se 

incluyen de manera parcial en las materias de Educación Física e Informática. 
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1.3. Justificación 

 
La necesidad de mejorar las competencias de lectura y escritura de los 

estudiantes con discapacidad, en la Escuela Santiago de la Guardia   es urgente 

y responde a múltiples factores que afectan, tanto el desarrollo personal como 

académico de estos estudiantes. Las habilidades de lectura y escritura son 

esenciales no solo para el éxito en el entorno educativo, sino también para la 

inclusión social, la participación activa en la comunidad, y el desarrollo de una vida 

independiente y productiva en la adultez. Sin embargo, en la Escuela Santiago de 

la Guardia, los estudiantes con discapacidad enfrentan barreras significativas que 

limitan su acceso a una educación de calidad, lo que subraya la necesidad de 

intervenir con estrategias innovadoras y efectivas. 

 
 

Uno de los desafíos más evidentes es la falta de recursos educativos adaptados 

a las necesidades específicas de los estudiantes con discapacidad. En muchas 

instituciones educativas de la región, los docentes carecen de materiales 

didácticos inclusivos, tecnologías asistidas, y metodologías pedagógicas que 

respondan adecuadamente a la diversidad de capacidades y estilos de 

aprendizaje. Sin estas herramientas, los estudiantes con discapacidad se ven en 

desventaja, lo que no solo repercute en su rendimiento académico, sino también 

en su bienestar emocional, autoestima y motivación para aprender. La exclusión 

o el fracaso en el ámbito escolar pueden tener efectos negativos duraderos, 

afectando su confianza en sí mismos y limitando sus oportunidades futuras. 

 
Este proyecto propone contribuir a mejorar la situación actual a través de una 

herramienta innovadora, con la implementación de la gamificación como una 

estrategia pedagógica inclusiva. Al incorporar elementos lúdicos, como juegos 

interactivos y aplicaciones educativas adaptadas, se busca crear un entorno de 

aprendizaje más motivador, accesible y efectivo. La gamificación tiene el potencial 
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de transformar el proceso educativo, al convertir el aprendizaje en una experiencia 

más dinámica y personalizada, lo que puede mejorar significativamente el 

compromiso y el desempeño de los estudiantes con discapacidad. 

 
 

El impacto de este proyecto será positivo, tanto para los estudiantes como para la 

sociedad en su conjunto. En el ámbito educativo, se espera una mejora 

considerable en las competencias de lectura y escritura de los estudiantes con 

discapacidad, lo que contribuirá a su desarrollo académico, su autoestima y su 

motivación. En términos de impacto social, tendrán una mayor inclusión y equidad 

en el sistema educativo, sentando las bases para una comunidad más justa y 

cohesionada. Además, la capacitación de los docentes y la comunidad educativa 

en prácticas inclusivas contribuirá a generar un entorno más preparado para 

atender la diversidad, fomentando la colaboración entre las escuelas, las familias 

y la comunidad. 

 
Además, el momento para la implementación de este proyecto es crucial. La 

creciente disponibilidad de tecnologías educativas que permiten la gamificación, 

junto con el creciente interés en estrategias pedagógicas modernas y efectivas, 

proporciona una oportunidad única para abordar las necesidades educativas de 

los estudiantes con discapacidad 

 
1.4. Objetivos del Proyecto 

 

 
1.4.1. Objetivo General 

 
Diseñar una guía docente basada en la gamificación como estrategia didáctica, 

para fortalecer las competencias de lectura y escritura en estudiante con 

discapacidad en la Escuela Santiago de la Guardia. 
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1.4.2. Objetivos Específicos 

 

• Identificar los elementos de la gamificación que pueden aplicarse de 

manera inclusiva en el proceso de enseñanza-aprendizaje de la lectura y 

la escritura. 

• Diseñar una guía de herramientas gamificadas adaptada a las necesidades 

de los estudiantes con discapacidad. 

• Proponer actividades gamificadas adaptadas a las necesidades de los 

estudiantes con discapacidad en la Escuela Santiago de la Guardia. 

 
 

1.5. Duración 

 
El desarrollo del presente proyecto tendrá una duración de cuatro (4) meses, 

distribuidos en dos (2) meses de investigación y diseño y dos (2) meses 

destinados a la validación teórica y socialización de la guía docente, con los 

docentes de la Escuela Santiago de la Guardia. 

 
Este proceso se llevará a cabo entre los meses de abril a diciembre 2025, 

incluyendo la revisión documental, el análisis de los resultados diagnósticos, el 

diseño de la guía gamificada y su presentación a la comunidad educativa para 

promover su futura implementación. 

 

 
1.6. Beneficiarios: 

 
Entre los beneficiarios directos e indirectos, podemos mencionar: 
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1.6.1. Beneficiarios Directos 

 

• Los beneficiarios directos serán los estudiantes con discapacidad de la 

Escuela Santiago de la Guardia, quienes se verán favorecidos a futuro con 

la aplicación de estrategias gamificadas, orientadas a fortalecer sus 

competencias de lectura y escritura. 

 

 
1.6.2. Beneficiarios indirectos 

 

• Los beneficiarios indirectos serán los docentes que atienden a los 

estudiantes con discapacidad de la Escuela Santiago de la Guardia, al 

contar con una guía práctica que les permitirá innovar   sus metodologías de 

enseñanza. 

• Los padres de familia también se beneficiarán indirectamente, ya que la 

guía propone estrategias que promueven la participación familiar y el 

acompañamiento en el proceso lector y escritor de sus hijos. 

 

 
1.7. Localización física del proyecto 

 
El proyecto será realizado en la Escuela Santiago de la Guardia, se encuentra 

ubicado en la República de Panamá, provincia de Panamá, distrito de San 

Miguelito. 
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1.7.1. Macro Localización 

 
Figura N°1: Provincia de Panamá, distrito de San Miguelito, corregimiento Omar 

Torrijos. 

Fuente: https://mapcarta.com/es/36837698/Map 
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1.7.2. Micro localización del Proyecto 
 

 
El proyecto se lleva a cabo en la Escuela Santiago de La Guardia. 

 
Figura N° 2: Escuela Santiago de la Guardia, comunidad del Valle de San Isidro. 

 

 

Fuente: https://www.diaadia.com.pa/sites/default/files/2017-02/c_19750640.jpg 

http://www.diaadia.com.pa/sites/default/files/2017-02/c_19750640.jpg
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1.8. Marco Institucional del Proyecto 

 
Las instituciones involucradas en el proyecto son: 

 

 
Universidad Especializada de las Américas 

 

 
La Universidad Especializada de las Américas (UDELAS), fue creada mediante la 

Ley 40 de 18 de noviembre de 1997. El 24 de noviembre se declaró oficialmente 

como una institución superior; dando respuesta a una oferta académica, acorde a 

los cambios de modernización del país. 

 

 
La Universidad Especializada de las Américas, surge de la tradición pionera del 

Instituto Superior de Especialización, del Instituto Panameño de Habilitación 

Especial (IPHE), quien desde 1969, venía formando docentes en el área de la 

Educación Especial. Es importante señalar que, hasta esos años, el sistema de 

educación especial se había estado nutriendo de especialistas egresados de las 

Escuelas de México, Argentina, Perú y los Estados Unidos; y de educadores de 

experiencia con una gran sensibilidad social, por lo que se hacía necesario 

capacitar a un mayor número de personas para desarrollar lo que sería la 

Educación Especial en cada comunidad del interior de la República. 

 
Misión 

 
Ser una Institución Oficial, de Educación Superior, con proyección social, 

innovadora en docencia, investigación, extensión y gestión; creada para formar 

profesionales competentes, emprendedores, con conocimiento científico y con 

calidad humana, comprometidos con el desarrollo del país”. 
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Visión 
 

Ser una Universidad de excelencia profesional y sentido social, y atención a la 

diversidad, con reconocimiento nacional e internacional; líder en la formación del 

recurso humano especializado y en la generación del conocimiento e 

innovaciones tecnológicas, con capacidad de intervenir proactivamente en la 

solución de los problemas sociales del país y la Región Latinoamericana”. 

 

 
Escuela Santiago de la Guardia (MEDUCA) 

 
La escuela Santiago De La Guardia A., está ubicada en el Valle de San Martín, 

distrito de Panamá, corregimiento Omar Torrijos, fundada en 1914, lleva el nombre 

en honor al profesor Santiago De La Guardia A., nacido en París en 1878 y 

miembro del Congreso Constitucional de Colombia (1834-35). 

 
 

Fue el primer público en dar clases de Anatomía, Fisiología e Higiene en 

Colombia, y en 1856 inició la fundación del Colegio Militar de Panamá. Además, 

ofreció clases de Medicina para farmacéuticos en 1858, fue cofundador del 

Colegio del Rosario (hoy Universidad del Rosario en Bogotá, Colombia), donde 

fue catedrático de Ciencias Naturales y decano de la facultad de medicina y 

cirugía, entre otras importantes contribuciones. 

 
La Escuela Santiago De La Guardia fue creada oficialmente el 10 de mayo de 

1914. En la actualidad nuestra escuela cuenta con un Director Prof. Rubén Villar, 

una Sub-Directora Prof. Edith Méndez Ríos (Primaria), y una Sub-Directora de 

Tercer Ciclo Prof. Ruth Moyano (Pre Media). 

Primaria: 
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• 6 maestras de Pre-jardín y 6 maestras de Jardín. 

• 8 maestras de primer grado. 

• 2 maestras de segundo grado. 

• Docentes de Educación Especial y Música. 

• Incluye laboratorios de informática, un canasto de juegos, y 2 maestras de 

Educación Física. 

 
Primer ciclo: 

 
• 5 profesores de Ciencias Sociales, 6 profesores de Ciencias Naturales, 5 

profesores de Español, 5 de Matemáticas, 2 profesores de Inglés. 

• Docentes de Religión, Informática, Educación Física, Arte Industrial, y 

Profesores Manualidades. 

 
Pre-Media: 

 
 

• 4 talleres de Trabajos Manuales y otros servicios adicionales. 



 

 
 
 
 
 
 
 

 
CAPÍTULO II 



28  

CAPÍTULO II: DESCRIPCIÓN DEL PROYECTO 

 
2.1. Fundamentación teórica 

 
 

2.1.1. Discapacidad Intelectual 

 
La discapacidad intelectual es una condición caracterizada por limitaciones 

significativas en el funcionamiento intelectual y en la conducta adaptativa, 

afectando áreas como el razonamiento, la resolución de problemas y las 

habilidades prácticas de la vida diaria. Estas limitaciones suelen manifestarse 

antes de los 18 años y pueden variar en gravedad (Organización Mundial de la 

Salud [OMS], 2023). 

 
Clasificación de la discapacidad intelectual según el coeficiente intelectual (CI) 

 

• Discapacidad intelectual leve (CI 50-70): Las personas en este rango 

pueden desarrollar habilidades sociales y de comunicación durante los 

años preescolares, presentan pocas deficiencias sensoriomotoras y, con el 

apoyo adecuado, pueden llevar una vida independiente o semi- 

independiente (American Psychiatric Association [APA], 2022). 

• Discapacidad intelectual moderada (CI 35-50): Estas personas pueden 

adquirir habilidades de comunicación durante la niñez y beneficiarse de la 

formación laboral. Sin embargo, suelen necesitar supervisión en 

actividades cotidianas y pueden adaptarse a la vida en comunidad con 

apoyo (APA, 2022). 

• Discapacidad intelectual grave (CI 20-35): La adquisición del lenguaje es 

limitada durante la infancia. Pueden aprender habilidades básicas de 

autocuidado y algunas tareas simples bajo supervisión constante (Schalock 

et al., 2021). 
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• Discapacidad intelectual profunda (CI < 20): Estas personas suelen 

presentar enfermedades neurológicas que explican su condición. Tienen 

considerables alteraciones sensoriomotoras y requieren un ambiente 

altamente estructurado con supervisión constante (OMS, 2023). 

 
 

2.1.2. Síndrome de Down 

 
El síndrome de Down es una alteración genética causada por la presencia de una 

copia adicional total o parcial del cromosoma 21, lo que afecta el desarrollo físico 

e intelectual de la persona. Es la anomalía cromosómica más común en humanos 

y ocurre en aproximadamente 1 de cada 700 nacimientos (Centers for Disease 

Control and Prevention [CDC], 2024). 

 
Tipos de síndrome de Down 

 

• Trisomía 21: Representa el 95% de los casos y ocurre cuando hay tres 

copias completas del cromosoma 21 en todas las células del organismo 

debido a un error en la división celular durante la formación del óvulo o el 

espermatozoide (Mayo Clinic, 2024). 

• Mosaicismo: Es una forma menos común en la que solo algunas células 

presentan una copia extra del cromosoma 21, mientras que otras tienen la 

cantidad normal. Esta variante puede generar síntomas más leves en 

comparación con la trisomía 21 completa (MedlinePlus, 2024). 

• Translocación: En este caso, una parte del cromosoma 21 se une a otro 

cromosoma antes o durante la concepción. Aunque la persona tiene dos 

copias normales del cromosoma 21, el material extra adherido a otro 

cromosoma genera las características del síndrome de Down (Mayo Clinic, 

2024). 
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Características y problemas de salud asociados 

 
Las personas con síndrome de Down pueden presentar características físicas 

comunes, como rostro aplanado, ojos rasgados hacia arriba, cuello corto, tono 

muscular bajo y extremidades cortas. Además, tienen mayor riesgo de desarrollar 

condiciones médicas como cardiopatías congénitas, pérdida auditiva, problemas 

de visión, apnea del sueño y alteraciones en el sistema digestivo (MedlinePlus, 

2024). 

 
 

2.1.3. Trastorno del Espectro Autista  

 
El Trastorno del Espectro Autista (TEA) es una afección del neurodesarrollo 

caracterizada por dificultades en la comunicación, la interacción social y la 

presencia de patrones de comportamiento repetitivos e intereses restringidos. Su 

manifestación varía en cada individuo, lo que justifica su clasificación dentro de un 

"espectro" (National Institute of Mental Health [NIMH], s.f.). 

 
Niveles del TEA según el DSM-5 

 
El Manual Diagnóstico y Estadístico de los Trastornos Mentales (DSM-5) clasifica 

el TEA en tres niveles según el grado de apoyo que la persona necesita: 

• Nivel 1: Requiere apoyo 

1. Presenta dificultades en la comunicación social que pueden ser 

evidentes sin un apoyo adecuado. 

2. Puede tener problemas para iniciar interacciones sociales y 

dificultad para mantener conversaciones. 

3. Muestra comportamientos repetitivos y resistencia al cambio, pero 

puede adaptarse con ayuda (American Psychiatric Association 

[APA], 2013). 
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• Nivel 2: Requiere apoyo sustancial 

 
4. Las dificultades en la comunicación social son más marcadas. 

Puede mostrar lenguaje limitado o interacciones inusuales. 

5. La rigidez en las rutinas y los comportamientos repetitivos son más 

evidentes y afectan su funcionamiento diario. 

6. Requiere una mayor intervención y apoyo para desenvolverse en la 

vida cotidiana (APA, 2013). 

• Nivel 3: Requiere apoyo muy sustancial 

1. Tiene una comunicación verbal y no verbal mínima o nula, lo que 

afecta gravemente sus interacciones sociales. 

2. Presenta una gran rigidez en el comportamiento, angustia extrema 

ante cambios y una marcada dificultad para adaptarse a nuevas 

situaciones. 

3. Necesita apoyo intensivo para llevar a cabo actividades diarias 

(APA, 2013). 

 
 
 

2.1.4. Necesidades Educativas Especiales 

 
Las Necesidades Educativas Especiales (NEE) se refieren a los apoyos, 

adaptaciones y recursos adicionales que ciertos estudiantes requieren para 

acceder, participar y progresar en el currículo escolar. Estas necesidades surgen 

cuando un estudiante presenta dificultades mayores que el resto de sus 

compañeros para aprender, ya sea por condiciones personales, sociales o del 

entorno. 

 
Según la UNESCO (2020), las NEE aparecen cuando el estudiante necesita 

“propuestas pedagógicas diferenciadas o recursos especializados para lograr 
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aprendizajes significativos”. Esto significa que la escuela debe ajustar su 

enseñanza para garantizar la inclusión y la equidad educativa. 

 
2.1.4.1. Tipos de Necesidades Educativas Especiales 

 
 

 

Las NEE pueden clasificarse en dos grandes grupos: permanentes y transitorias. 

También pueden organizarse por área o tipo de condición. 

 

Tipo de NEE Descripción Ejemplos 

Permanentes Condiciones duraderas, 

asociadas a discapacidad. 

TEA, discapacidad 

intelectual, auditiva, 

motora. 

Transitorias Dificultades temporales, 

superables con apoyo. 

Dislexia, estrés, TDAH 

leve, problemas 

emocionales. 

Por discapacidad Requieren recursos 

especializados a largo 

plazo. 

Braille, intérprete de 

señas, adaptaciones 

motoras. 

Por aprendizaje Dificultades en lectura, 

escritura o matemáticas. 

Dislexia, discalculia. 

Emocionales o 

conductuales 

Afectan el comportamiento 

y la estabilidad emocional. 

Problemas de conducta, 

ansiedad. 

Socioculturales Relacionadas con el 

entorno o barreras del 

contexto. 

Barreras lingüísticas, 

vulnerabilidad social. 

Fuente: Degracia-Sanjur, 2024. 
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2.1.5. Concepto de Gamificación 

 
La gamificación es el uso de elementos y mecánicas típicas de los juegos en 

contextos que no son juegos, con el objetivo de motivar y mejorar la participación 

de los individuos en diferentes actividades (Deterding, Dixon, Khaled & Nacke, 

2011). En el ámbito educativo, la gamificación se ha posicionado como una 

herramienta innovadora que busca mejorar la experiencia de aprendizaje, 

transformando la forma en que los estudiantes interactúan con los contenidos y 

asimilan conocimientos. Según Kapp (2012), la gamificación utiliza dinámicas de 

juego para involucrar a los estudiantes, fomentando la motivación y el compromiso 

en actividades que tradicionalmente podrían percibirse como monótonas o 

desafiantes. 

 
2.1.6. Principios y Elementos de Gamificación 

 

 
2.1.6.1. Motivación intrínseca y extrínseca en la gamificación. 

 

 
La motivación es un componente fundamental en el éxito de la gamificación. Se 

divide en dos tipos principales: intrínseca y extrínseca. La motivación intrínseca 

se refiere a la satisfacción interna que una persona experimenta al realizar una 

tarea, sin necesidad de recompensas externas (Deci & Ryan, 2000). En el 

contexto de la gamificación, esto se relaciona con la sensación de logro, la 

superación de retos personales y el deseo de mejorar habilidades. Por otro lado, 

la motivación extrínseca está vinculada a recompensas externas, como puntos, 

medallas o reconocimientos, que impulsan al individuo a participar activamente en 

el proceso (Ryan & Deci, 2000). La combinación de ambas formas de motivación 

es esencial para mantener el interés y el esfuerzo de los estudiantes a lo largo del 

tiempo. 



34  

2.1.6.2. Elementos fundamentales 
 

 
Los elementos clave de la gamificación incluyen puntos, niveles, recompensas, 

desafíos, tablas de clasificación y retroalimentación inmediata (Werbach & Hunter, 

2012). Estos elementos son utilizados para crear una experiencia de aprendizaje 

más atractiva y estructurada, fomentando la participación activa y la 

autoevaluación continua. La retroalimentación inmediata permite a los estudiantes 

conocer su progreso y ajustar sus estrategias de aprendizaje, mientras que los 

desafíos y recompensas los motivan a continuar avanzando y mejorar sus 

habilidades. 

 

 
2.1.6.3. Gamificación en Ámbito Educativo 

 
La gamificación ha demostrado ser una herramienta efectiva en el ámbito 

educativo, mejorando la motivación, el compromiso y el rendimiento académico 

de los estudiantes. Según Kapp (2012), cuando se aplica correctamente, la 

gamificación puede transformar el proceso de aprendizaje en una experiencia 

interactiva y dinámica, que fomenta la participación activa y la retención del 

conocimiento. Al incorporar mecánicas de juego en el aula, los estudiantes pueden 

abordar los contenidos educativos de una manera más significativa y relevante. 

 

 
2.1.7. Aplicaciones de la gamificación en la educación. 

 
Las aplicaciones de la gamificación en la educación abarcan una amplia gama de 

enfoques y herramientas, desde plataformas digitales hasta juegos interactivos 

que promueven el aprendizaje colaborativo. Según Hamari, Koivisto y Sarsa 

(2014), las plataformas educativas gamificadas permiten a los estudiantes 

acceder a contenidos adaptados a su nivel de conocimiento, proporcionando 
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retroalimentación inmediata y recompensas por su progreso. Estas plataformas 

también pueden facilitar la colaboración entre los estudiantes, fomentando el 

trabajo en equipo y el aprendizaje cooperativo. 

 

 
2.1.8. Beneficios de la gamificación para el desarrollo de habilidades 

académicas. 

 
La gamificación ofrece múltiples beneficios para el desarrollo de habilidades 

académicas, integrando dinámicas de juego que transforman el proceso de 

aprendizaje en una experiencia interactiva, divertida y eficaz. Entre los principales 

beneficios destacan: 

 

• Aumento de la motivación y el compromiso: La gamificación motiva a los 

estudiantes a participar activamente en las actividades académicas, al 

proporcionarles un entorno lúdico y desafiante. Los sistemas de recompensas, 

como puntos, insignias y tablas de clasificación fomentan la participación 

continua, ya que los estudiantes se sienten recompensados por sus esfuerzos 

y logros (Kapp, 2012). Además, al incorporar elementos de competencia 

amistosa y colaboración, se fomenta la interacción social, lo que refuerza el 

compromiso con las actividades educativas (Deterding et al., 2011). 

 

• Promoción del aprendizaje autodirigido: La gamificación permite a los 

estudiantes avanzar a su propio ritmo y tomar decisiones sobre su proceso de 

aprendizaje. Los juegos y plataformas educativas gamificadas brindan una 

estructura flexible donde los estudiantes pueden elegir tareas y desafíos que 

se adapten a sus habilidades y necesidades, lo que fomenta la autonomía y la 

responsabilidad en su aprendizaje (Subhash & Cudney, 2018). Según Knowles 
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(1975), el aprendizaje autodirigido es esencial para el desarrollo de 

competencias y habilidades a largo plazo. 

 

• Mejora en la retención y comprensión del contenido: Los estudios han 

demostrado que el uso de la gamificación en la educación mejora la retención 

de conocimientos y la comprensión del contenido académico (Dicheva et al., 

2015). Al transformar el aprendizaje en una experiencia activa y dinámica, los 

estudiantes asimilan mejor la información y pueden aplicarla en diferentes 

contextos. Los retos y ejercicios interactivos, como juegos de preguntas y 

respuestas o actividades de resolución de problemas, permiten a los 

estudiantes poner en práctica lo aprendido, reforzando su comprensión y 

memoria a largo plazo. 

 

• Desarrollo de habilidades cognitivas: La gamificación fomenta el desarrollo de 

habilidades cognitivas, como la resolución de problemas, el pensamiento 

crítico y la toma de decisiones. En un entorno gamificado, los estudiantes 

enfrentan desafíos que requieren análisis, planificación y ejecución de 

estrategias, lo que mejora sus habilidades para abordar problemas complejos 

y tomar decisiones informadas (Sánchez et al., 2017). Estas habilidades son 

transferibles a otras áreas académicas y a la vida cotidiana, lo que contribuye 

al desarrollo integral del estudiante. 

 

• Refuerzo de la autoestima y la autoconfianza: Los elementos de juego, como 

los logros y los sistemas de recompensas, proporcionan a los estudiantes 

retroalimentación positiva constante, lo que refuerza su autoestima y confianza 

en sus propias capacidades. Según Deci y Ryan (2000), la motivación 

intrínseca, alimentada por el sentimiento de competencia y autonomía, se ve 

impulsada por la gamificación, ya que los estudiantes experimentan 

satisfacción al superar retos y alcanzar sus objetivos. Esto genera un ciclo de 
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mejora continua, donde el éxito refuerza la motivación y la confianza en uno 

mismo. 

 

• Fomento de la colaboración y el trabajo en equipo: Muchos entornos 

gamificados promueven el trabajo en equipo, ya que los estudiantes deben 

colaborar para resolver problemas o superar desafíos colectivos. Esta 

dinámica fomenta la cooperación, la comunicación y el aprendizaje social, 

permitiendo a los estudiantes compartir conocimientos, ayudarse mutuamente 

y aprender de las experiencias de sus compañeros (Werbach & Hunter, 2012). 

El trabajo en equipo también fortalece las habilidades interpersonales, 

esenciales para el desarrollo social y académico. 

 

• Personalización del aprendizaje: Las plataformas educativas gamificadas 

pueden adaptarse a las necesidades individuales de cada estudiante, 

ofreciendo contenidos y actividades ajustadas a su nivel de conocimiento y 

ritmo de aprendizaje. Esto permite una educación más inclusiva, donde los 

estudiantes con diferentes habilidades y estilos de aprendizaje pueden 

progresar de manera óptima. Según Sánchez et al. (2017), la personalización 

es uno de los principales beneficios de la gamificación, ya que permite a los 

estudiantes seguir trayectorias de aprendizaje individualizadas, lo que 

maximiza su rendimiento académico. 

 

• Desarrollo de habilidades tecnológicas: El uso de herramientas digitales 

gamificadas en el aula también fomenta el desarrollo de competencias 

tecnológicas, que son cada vez más importantes en el mundo contemporáneo. 

Los estudiantes aprenden a utilizar plataformas interactivas, aplicaciones 

educativas y otras tecnologías, lo que no solo mejora sus habilidades 

académicas, sino también sus capacidades para adaptarse a entornos 

digitales y utilizar tecnologías en diversos contextos (Hamari et al., 2014). 
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• Reducción de la ansiedad y el estrés en el aprendizaje: La gamificación 

también puede ayudar a reducir la ansiedad y el estrés que a menudo están 

asociados con el aprendizaje académico tradicional. Al introducir elementos 

lúdicos y eliminar la presión de los exámenes formales, los estudiantes se 

sienten más relajados y confiados al participar en actividades educativas. Esto 

crea un entorno de aprendizaje más positivo y propicio para el desarrollo 

académico y emocional (Subhash & Cudney, 2018). 

 

• Promoción de un aprendizaje inclusivo: En un entorno gamificado, se pueden 

incorporar estrategias inclusivas que atiendan a la diversidad de los 

estudiantes, incluyendo aquellos con discapacidades. La gamificación permite 

la creación de experiencias de aprendizaje accesibles y adaptadas, lo que 

facilita la participación de estudiantes con diferentes necesidades y estilos de 

aprendizaje. Al aplicar los principios del Diseño Universal para el Aprendizaje 

(DUA), la gamificación se convierte en una herramienta poderosa para 

promover la equidad y la inclusión en la educación (CAST, 2018). 

 

 
2.1.9. Desarrollo de Competencias De lectura y escritura t r a v é s  de 

la Gamificación 

 
El desarrollo de competencias de lectura y escritura en la gamificación ha 

emergido como una estrategia pedagógica innovadora que puede mejorar 

significativamente estas competencias, al transformar el proceso de aprendizaje 

en una experiencia más interactiva, atractiva y efectiva. Este enfoque permite a 

los estudiantes practicar y mejorar sus habilidades lingüísticas, a través de 

elementos lúdicos que fomentan la motivación y el compromiso. 
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2.1.9.1. Estrategias Gamificadas para Mejorar la Lectura y Escritura 
 
 

 

Las estrategias gamificadas para el desarrollo de competencias de lectura y 

escritura incluyen la implementación de juegos educativos, aplicaciones 

interactivas y actividades basadas en recompensas que motivan a los estudiantes 

a participar activamente en su aprendizaje. Estas estrategias suelen centrarse en 

desafíos y metas que deben alcanzar los estudiantes, como leer una determinada 

cantidad de libros, escribir historias creativas o resolver rompecabezas de 

palabras. 

 
 

Por ejemplo, plataformas educativas como Classcraft y Kahoot integran 

competencias de lectura y escritura en sus sistemas de juego. Estas plataformas 

permiten a los docentes crear actividades personalizadas que incluyen preguntas 

de comprensión lectora, redacción creativa y análisis de textos, mientras los 

estudiantes ganan puntos y premios virtuales por completar tareas exitosamente 

(Hamari et al., 2014). Además, la retroalimentación instantánea que proporcionan 

estas herramientas gamificadas permite a los estudiantes identificar sus errores y 

mejorar sus habilidades en tiempo real. 

 

Otra estrategia eficaz es el uso de storytelling gamificado, donde los estudiantes 

desarrollan narrativas o participan en la creación de historias interactivas en línea. 

Este enfoque mejora tanto la comprensión lectora como la escritura, al involucrar 

a los estudiantes en la creación de tramas y personajes, estimulando su 

creatividad y pensamiento crítico (González, 2020). El proceso de escritura se 

convierte en una experiencia activa y colaborativa, lo que aumenta el interés y la 

motivación por parte de los estudiantes. 
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2.1.10. Gamificación Inclusiva: Adaptaciones para Estudiantes 

con Discapacidad 

 
 

La gamificación inclusiva se ha posicionado como una estrategia clave para 

atender las necesidades educativas de los estudiantes con discapacidad, 

ofreciendo un enfoque pedagógico que no solo facilita el aprendizaje, sino que 

también crea un entorno accesible y motivador para todos. A través de la 

incorporación de elementos de juego, es posible adaptar los recursos educativos 

a las diversas capacidades cognitivas, sensoriales y motoras de los estudiantes, 

promoviendo un aprendizaje más personalizado y equitativo. La gamificación 

inclusiva está respaldada por los principios del Diseño Universal para el 

Aprendizaje (DUA), que busca garantizar que todos los estudiantes, 

independientemente de sus habilidades o discapacidades, puedan participar 

activamente en el proceso educativo (CAST, 2018). 

 
 

El Diseño Universal para el Aprendizaje (DUA) ofrece un marco teórico esencial 

para la implementación de la gamificación inclusiva, al asegurar que los entornos 

de aprendizaje sean accesibles y adaptables para todos los estudiantes. Según el 

DUA, el aprendizaje debe ser flexible y proporcionar múltiples formas de 

representación, expresión y participación, con el fin de atender la diversidad de 

estudiantes en el aula (Meyer et al., 2014). En este sentido, la gamificación se 

alinea perfectamente con estos principios, ya que permite personalizar el 

contenido, ajustar la dificultad de las tareas y ofrecer diferentes formas de 

interacción con el material educativo. 

 
Uno de los principios clave del DUA es ofrecer múltiples medios de 

representación, lo que significa que los estudiantes deben poder acceder a la 

información en diferentes formatos, como texto, imágenes, audio o video. En la 

gamificación, esto se traduce en la utilización de juegos y actividades que 
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presentan el contenido de diversas maneras. Por ejemplo, un juego educativo 

puede incluir instrucciones visuales y auditivas, lo que facilita la comprensión de 

los estudiantes con discapacidades visuales o auditivas. 

 
 

Además, la gamificación permite que los estudiantes expresen su aprendizaje de 

múltiples formas, tal como lo sugiere el DUA. Los estudiantes pueden demostrar 

su comprensión y habilidades a través de actividades gamificadas que implican la 

resolución de problemas, la creación de proyectos o la participación en 

simulaciones, lo que ofrece alternativas a las evaluaciones tradicionales, como 

exámenes escritos, que pueden ser menos accesibles para algunos estudiantes 

con discapacidad (Meyer et al., 2014). 

 
2.1.11. Metodología 

El presente estudio adopta un enfoque cualitativo con un diseño descriptivo y 

exploratorio, dado que busca analizar la aplicación de la gamificación como 

estrategia pedagógica para mejorar las competencias de lectura y escritura, en 

estudiantes con discapacidad en la Escuela Santiago de la Guardia. Se empleará 

un diseño de intervención educativa, en el que se implementarán estrategias 

gamificadas y se evaluará su impacto en el desarrollo de habilidades 

lectoescritoras. 

 

 
Sujeto: La población objeto de estudio está conformada por 14 estudiantes con 

discapacidad (intelectual, síndrome de Down y Trastorno del Espectro Autista) de 

la Escuela Santiago de la Guardia. 
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2.1.12. Herramientas Análogas 
 

 
2.1.12.1. Concepto 

 
 

El término herramienta proviene del latín ferramenta, derivado de ferrum, que 

significa “hierro”, en referencia a los primeros instrumentos empleados para 

transformar materiales. Por su parte, análoga procede del griego análogos, que 

significa “proporcional” o “semejante”. En consecuencia, las herramientas 

análogas se entienden como instrumentos físicos o mecánicos que dependen 

directamente de la acción manual del usuario, sin intervención digital o 

automatizada. 

 
En el ámbito educativo, particularmente en el área de la lectoescritura, las 

herramientas análogas son recursos tangibles y manipulativos que permiten a los 

estudiantes aprender mediante la acción, la observación y la práctica sensorial. 

Estas fomentan la coordinación motora, la memoria visual y la asociación entre 

sonidos y grafías, aspectos fundamentales para el desarrollo del lenguaje escrito 

(Byrne et al., 2023). 

 
 
 

2.1.12.2. Características de las herramientas análogas 
 
 

Las herramientas análogas aplicadas a la enseñanza de la lectura y la escritura 

se caracterizan por su concreción, sencillez y valor pedagógico. De acuerdo con 

Ibaibarriaga et al. (2025), los niños que practican la escritura manual y la 

manipulación directa de materiales asimilan mejor las letras y palabras nuevas 

que aquellos que aprenden exclusivamente con medios digitales. 

 
Entre sus principales características se destacan: 
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1. Funcionamiento manual y tangible, que implica la participación activa del 

estudiante. 

2. Estimulación multisensorial, al combinar el tacto, la vista y la audición. 

3. Simplicidad tecnológica, sin necesidad de dispositivos electrónicos. 

4. Adaptabilidad, ya que pueden ajustarse a distintos niveles de aprendizaje 

y necesidades educativas. 

5. Favorecen la motricidad fina y la coordinación ojo-mano, esenciales en los 

procesos iniciales de escritura. 

Estos atributos responden al principio del aprender haciendo, que sustenta la 

enseñanza activa en la alfabetización inicial. 

 

 
2.1.12.3. Tipos de herramientas análogas 

 
 

 

Tipo Función educativa Ejemplos 

Instrumentos de 

escritura 

Desarrollan la motricidad fina 

y el trazo correcto de letras y 

palabras. 

Lápices, crayones, 

marcadores, pizarras, 

cuadernos pautados, 

plantillas caligráficas. 

Materiales 

manipulativos 

Favorecen la asociación 

entre fonemas y grafemas, 

así como la construcción de 

palabras. 

Letras móviles de madera o 

imán, tarjetas silábicas, 

cubos co n  l e t r a s , 

b l o q u e s  

fonéticos. 

Recursos 

visuales 

Refuerzan la discriminación 

visual y la comprensión 

lectora. 

Pictogramas, carteles de 

palabras, rotafolios, murales 

de vocabulario. 
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Herramientas 

de registro 

Facilitan el seguimiento del 

progreso y la práctica 

constante. 

Fichas de lectura, cuadernos 

de caligrafía, tarjetas de 

control. 

Materiales 

lúdicos 

Integran el juego con el 

aprendizaje de pa labras  y  

sonidos. 

Bingo de letras, dominó 

fonético, ruleta de sílabas, 

rompecabezas de palabras. 

Recursos 

sensoriales 

Promueven el aprendizaje a 

través del tacto y la 

motricidad. 

Letras de lija, bandejas de 

arena, plastilina para modelar 

palabras, papel texturizado. 

Fuente: Degracia-Sanjur, 2024. 
 
 

 

De acuerdo con Ochogboju y Díez-Palomar (2025), los materiales concretos o 

manipulativos favorecen el aprendizaje porque activan la cognición corporal y el 

pensamiento espacial, facilitando el reconocimiento y la retención de símbolos 

lingüísticos. 

 

 
2.1.12.4. Ventajas pedagógicas 

 
 

El uso de herramientas análogas en lectoescritura ofrece ventajas significativas: 

 
• Aprendizaje activo y experiencial: Los estudiantes aprenden mediante la 

manipulación directa, lo que potencia la memoria a largo plazo (Byrne et 

al., 2023). 

• Desarrollo psicomotor y cognitivo: La escritura manual mejora la 

coordinación y la atención, fortaleciendo la asociación entre grafema y 

fonema (Ibaibarriaga et al., 2025). 

• Aprendizaje inclusivo: Pueden adaptarse a diferentes estilos de aprendizaje 

y necesidades especiales. 
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• Motivación y participación: Las actividades con materiales concretos 

generan mayor interés y compromiso (Edutopia, 2024). 

• Accesibilidad: Son de bajo costo, duraderas y no dependen de 

infraestructura tecnológica. 

Estas ventajas demuestran que, pese al auge digital, las herramientas análogas 

continúan siendo un pilar para el desarrollo inicial de la lectoescritura. 

 
 

2.1.12.5. Desventajas 
 
 

Aun con sus múltiples beneficios, presentan algunas limitaciones: 

 
• No permiten el registro automático de datos ni la retroalimentación 

inmediata. 

• Requieren más tiempo de supervisión docente y mantenimiento físico. 

• Pueden deteriorarse con el uso continuo. 

• Su alcance puede ser limitado en contextos donde se busca la 

alfabetización digital. 

 
No obstante, la evidencia reciente subraya que un enfoque equilibrado entre 

recursos digitales y análogos produce mejores resultados en comprensión lectora 

y motivación (OECD, 2025). 

 

 
2.1.12.6. Ejemplos de aplicación didáctica 

 
 

• Lectura inicial: asociación de imágenes con letras o palabras mediante 

tarjetas o pictogramas. 

• Formación de palabras: uso de letras móviles para construir vocablos y 

frases. 
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• Dictado sensorial: trazar letras en bandejas de arena o con plastilina. 

• Lectura comprensiva: uso de láminas o carteles ilustrados para identificar 

personajes y acciones. 

• Juegos fonológicos: empleo de bingos, ruletas o dominós de sílabas para 

reforzar el reconocimiento auditivo. 

 
Estas estrategias promueven el aprendizaje vivencial y refuerzan la comprensión 

del código lingüístico. 

 
 
 
 
 

 
2.1.12.7. Importancia educativa 

 
Las herramientas análogas desempeñan un papel crucial en el proceso de 

alfabetización inicial, al permitir que los estudiantes desarrollen la lectura y la 

escritura de forma concreta, sensorial y significativa. Según Ibaibarriaga et al. 

(2025), los niños que aprenden a escribir con materiales físicos desarrollan mayor 

comprensión del lenguaje escrito y consolidan habilidades cognitivas básicas para 

el aprendizaje posterior. 

 
 

Además, estudios recientes confirman que los manipulativos físicos fomentan la 

atención, la motricidad y la interacción social, aspectos esenciales para la 

educación inclusiva y la equidad educativa (Byrne et al., 2023; OECD, 2025). Por 

ello, su uso no debe considerarse anticuado, sino complementario a las nuevas 

tecnologías, generando entornos híbridos que favorecen la alfabetización integral. 

 
Las herramientas análogas continúan siendo indispensables en la enseñanza de 

la lectoescritura. A través de la manipulación, la exploración y el juego, los niños 



47  

construyen activamente su conocimiento sobre el lenguaje escrito. Las evidencias 

recientes (Ibaibarriaga et al., 2025; Ochogboju & Díez-Palomar, 2025) confirman 

que la práctica manual potencia la comprensión, la memoria y la creatividad, 

aspectos fundamentales para el aprendizaje significativo. 

Por tanto, una educación lectoescritora actualizada debe integrar estrategias 

híbridas, en las que las herramientas análogas mantengan su protagonismo como 

puente entre la experiencia concreta y las competencias digitales. 

 

2.2. Intervención 
 

 
La intervención consiste en una serie de actividades de gamificación para mejorar 

las competencias lectoras y escrituras en estudiantes con discapacidad en el 

Escuela Santiago de la Guardia. Consta de las siguientes Etapas: 

 
Etapa 1: Coordinación de aplicación 

 

• Se coordina con la dirección de la Escuela Santiago de la Guardia sobre 

los días de aplicación de los instrumentos a los docentes y padres de familia, 

al igual que fecha de la jornada. 

 

• Posteriormente se envía la nota formal por parte de Universidad 

Especializada de Las Américas, dando formalidad y comunicando el 

desarrollo de este. 
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Etapa 2: Elaboración de instrumentos a los estudiantes 
 

 

• Se elaboran los instrumentos para la aplicación a los docentes, para 

determinar las principales dificultades que presentan en las competencias 

lectoras y escritoras. 

Etapa 3: Aplicación de instrumentos a docentes 

• Se aplica posterior a la guía de herramientas de gamificación, los diferentes 

instrumentos de compilación de información a los docentes, para determinar 

su dominio en el uso de la gamificación dentro de las competencias lectoras 

y escritoras. 

 
 

Etapa 4: Aplicación de instrumentos a padres de familia 

• Se aplican los diferentes instrumentos de compilación de información a los 

padres de familia, para determinar su dominio en el uso de la gamificación 

dentro de las competencias lectoras y escritoras. 

 

 
Etapa 5: Guía de herramientas gamificadas 

 

• Se brinda una guía de herramientas gamificadas para mejorar las 

competencias de lectura y escritura en estudiantes con discapacidad, en la 

Escuela Santiago de la Guardia 
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Universidad Especializada 
de Las Americas 

Escuela Santiago de la 
Guardia 

Proyecto: Gamificación para mejorar competencias de lectura y 
escrituraen estudiantes con discapacidad en la Escuela Santiago 

de la Guardia. 

Padres de 
Familia 

Docentes 
Especializado 

Docentes 
Especiales 

Estudiantes con discapacidad que asisten a la Escuela 
Santiago de la Guardia. 

2.3. Estructura organizativa 

 
Figura 1: Estructura Organizativa del proyecto 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

Funciones: 

 
Escuela Santiago de la Guardia: permite el uso de las instalaciones para la 

ejecución del proyecto. 

 
Universidad Especializada de Las Américas: Asesoría en la elaboración del 

Proyecto Educativo. 
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2.4. Especificación operacional de las actividades 
 

 
Cuadro No. 1: Objetivos y tareas del proyecto 

 

 
Objetivos 

 
Tareas 

 
Analizar las percepciones de padres y 

docentes sobre las competencias de 

lectura y escritura de los estudiantes 

con discapacidad en la Escuela 

Santiago de la Guardia. 

 
Diseñar y aplicar instrumentos de 

recolección de información 

(encuestas) para conocer las 

percepciones sobre lectura, escritura y 

gamificación 

 
Diseñar una guía de herramientas 

gamificadas adaptadas a las 

necesidades de los estudiantes con 

discapacidad de la Escuela Santiago 

de la Guardia. 

 
Seleccionar las estrategias y 

herramientas de gamificación 

adecuadas. 

Elaborar la guía docente con 

orientaciones metodológicas para su 

futura aplicación. 

Proyectar la aplicabilidad de la guía 

como recurso pedagógico, para 

fortalecer las competencias de lectura 

y escritura. 

Compartir la guía con los docentes, 

incentivando su futura implementación 

en el desarrollo de las competencias 

de lectura y escritura 

Fuente: Degracia-Sanjur, 2024. 
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2.5. Productos 
 

 
Cuadro No. 2: Productos esperados del proyecto 

 

Objetivos Tareas 

Analizar las percepciones de 

padres y docentes, sobre las 

competencias de lectura y 

escritura de los estudiantes con 

discapacidad en la Escuela 

Santiago de la Guardia. 

• Aplicar encuestas y entrevistas estructuradas a 

padres y docentes, para recopilar información 

sobre sus percepciones. 

• Sistematizar y analizar los resultados obtenidos 

mediante técnicas descriptivas. 

• Identificar coincidencias y diferencias en las 

percepciones respecto al desarrollo de la lectura 

y la escritura de los estudiantes con 

discapacidad. 

Diseñar una guía de 

herramientas gamificadas 

adaptada a las necesidades de 

los estudiantes con 

discapacidad de la Escuela 

Santiago de la Guardia. 

• Seleccionar recursos digitales y estrategias 

gamificadas validadas en estudios previos.   

• Adaptar las herramientas considerando los tipos 

de discapacidad presentes en el centro 

educativo.  

• Elaborar la estructura de la guía con 

orientaciones didácticas, actividades y 

recomendaciones para los docentes. 

Proyectar la aplicabilidad de la 

guía como recurso pedagógico, 

para fortalecer las 

competencias de lectura y 

escritura. 

• Presentar la guía a docentes y especialistas para 

su validación mediante juicio de expertos. 

• Recoger observaciones y sugerencias para su 

ajuste y mejora.  

• Elaborar un informe final con las conclusiones 

sobre su aplicabilidad y posibles impactos en los 

procesos de enseñanza-aprendizaje. 
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Fuente: Degracia-Sanjur, 2024 
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2.6. Cronograma de impartición del proyecto 

En él se observa la viabilidad del proyecto desde el inicio hasta que termine. 

Cuadro No. 3: Cronograma del Proyecto. 
 

Criterios / 
Actividades 

Ago 
2024 

Sep 
2024 

Oct 
2024 

Nov 
2024 

Dic 
2024 

Ene 
2025 

Feb 
2025 

Mar 
2025 

Abr 
2025 

May 
2025 

Jun 
2025 

Jul 
2025 

Ago 
2025 

Sep 
2025 

Oct 
2025 

Nov 
2025 

Dic 
2025 

En. 
2026 

1. Diseño del Proyecto                   

2. Revisión de literatura                   

3. Definición de 
objetivos y descripción 
de la situación 

                  

4. Justificación del 
proyecto 

                  

5. Elaboración del 
formulario de 
inscripción 

                  

6. Sustentación y 
aprobación del 
anteproyecto 

                  

7. Entrega de carta para 
realizar el estudio 

                  

8. Aceptación del 
asesor de trabajo de 
grado 

                  

9. Descripción de las 
tareas y productos. 
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Criterios / 
Actividades 

Ago 
2024 

Sep 
2024 

Oct 
2024 

Nov 
2024 

Dic 
2024 

Ene 
2025 

Feb 
2025 

Mar 
2025 

Abr 
2025 

May 
2025 

Jun 
2025 

Jul 
2025 

Ago 
2025 

Sep 
2025 

Oct 
2025 

Nov 
2025 

Dic 
2025 

En. 
2026 

10. Redacción de la 
Fundamentación 
Teórica. 

                  

11. Elaboración de 
instrumentos 
(entrevistas, encuestas, 
etc.) 

                  

12. Validación de 
instrumentos por juicio 
de expertos 

                  

13. Aplicación de 
instrumentos y 
recolección de datos 

                  

14. Análisis de datos e 
interpretación de 
resultados 

                  

15. Elaboración del 
informe de resultados 

                  

16. Revisión de 
resultados y asesoría 
técnica 

                  

17.Presentación a los 
docentes 

                  

18. Redacción del 
capítulo de discusión y 
conclusiones 

                  

19. Entrevista a la 
Docente de Educación 
Especial 

                  

20. Implementación a 
los estudiantes 
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Criterios / 
Actividades 

Ago 
2024 

Sep 
2024 

Oct 
2024 

Nov 
2024 

Dic 
2024 

Ene 
2025 

Feb 
2025 

Mar 
2025 

Abr 
2025 

May 
2025 

Jun 
2025 

Jul 
2025 

Ago 
2025 

Sep 
2025 

Oct 
2025 

Nov 
2025 

Dic 
2025 

En. 
2026 

18. Revisión de estilo, 
gramática y formato 
APA 

                  

19. Entrega final del 
trabajo de grado 

                  

20. Sustentación final 
del trabajo 

                  

Fuente: Degracia-Sanjur, 2024. 
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2.7. Presupuesto 

 
Cuadro No. 4: Presupuesto para la ejecución del proyecto 

 

Categoría Concepto Descripción breve Monto 
(B/.) 

1. Gastos de 
transporte y 
logística 

Gasolina Traslado a reuniones y 
actividades 

60,00 

Corredor (peajes) Peajes 30,00 

Subtotal categoría   90,00 

 
 

 
2. Gastos de 
papelería e 
impresión 

Papel Material para impresión 
de guías 

10,00 

Cartel (cartoncillo) Cartulina para taller 
docente y clase 
demostrativa 

3,00 

Impresión (tinta) Impresión de materiales 
análogos 

20,00 

Impresión guía y 
encuadernado 

Impresión y anillado de 
la guía 

30,00 

Subtotal categoría   63,00 

 
3. Gastos de 
equipamiento 

Tablet Dispositivo para 
actividades gamificadas 

85,00 

Caja (kit material 
análogo) 

Caja para guardar el kit 5,00 

Subtotal categoría   90,00 

 
 
 
 
 

 
4. Gastos de 
actividades y 
eventos 

Alimentación 
(presentación de la 
guía) 

Comida, soda, hielo 69,51 

Utensilios 
desechables 

Platos, cubiertos, 
servilletas 

20,90 

Detalle de cortesía Bolígrafo, chocolate, 
galleta, maní, 
separador, agua 

20,31 

Alimentación y 
utensilios 
(sustentación) 

Comida, bebida y 
utensilios comité 
evaluador 

70,00 

Alimentación (clase 
demostrativa) 

Pizza 22,00 

Detalle de cortesía 
(estudiantes) 

Chocolate, caramelo, 
galleta de sal, jugo, etc. 

28,00 

Subtotal categoría   230,72 
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5. Otros gastos 

Diseño de logo Logo para personalizar 
la guía 

10,00 

Suéter Compra de suéter para 
personalizar 

11,77 

Suéter 
personalizado 

Suéter personalizado 
con el logo 

8,03 

Suvenir (vasos) Vasos personalizados 
con el logo 

32,50 

Subtotal categoría   62,30 

TOTAL, GENERAL   B/. 536,02 

Fuente: Degracia-Sanjur, 2024. 



 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
CAPÍTULO III 
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CAPÍTULO III: ANÁLISIS DE LOS RESULTADOS 
 

 
3.1. Análisis de los resultados de las encuestas 

 
El diagnóstico inicial permitió conocer la percepción y actitudes de padres de 

familia y docentes de la Escuela Santiago de la Guardia, en relación con la lectura 

y escritura y el uso de gamificación en el proceso educativo. 

 
Este diagnóstico no tuvo como objetivo medir nivel de competencia de lectura y 

escritura, si no identificar necesidades, experiencias y valoraciones que sirvan de 

base para diseñar una guía pedagógica dirigida al personal docente. 

 
Para obtener los resultados esperados de este proyecto educativo, se aplicó un 

instrumento a los docentes y padres de familia. El instrumento utilizado fue a 

través de un cuestionario tipo encuesta, los resultados constituyen un insumo 

fundamental para comprender el contexto educativo y orientar las estrategias 

propuestas, reforzar el carácter descriptivo y propositivo de la investigación. 

 
Los resultados finales de cada pregunta se representaron en tablas y gráficas, 

describiendo indicadores de las respuestas y el porcentaje de estas. Luego, se 

realizaron las conclusiones y recomendaciones finales. 

 

 
A continuación, se presentan las preguntas con sus respectivas tablas y gráficas. 
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3.1.1. Encuesta para Padres de Familia 

 
Tabla 1: Edad del padre/madre/tutor 

 

Respuesta Frecuencia Porcentaje % 

26-35 años 11 47.8% 

36-45 años 9 39.1% 

Más de 45 años 2 8.7% 

Menos de 25 años 1 4.3% 

Total 23 100.0% 

Fuente: encuesta aplicada a los padres de familia de la Escuela Santiago de la Guardia 
 
 
 

 

Gráfica 1: Edad del padre/madre/tutor 
 

Fuente: Datos obtenidos de la Tabla No. 1 
 
 
 

 

El grupo mayoritario de encuestados se encuentra en el rango de edad de 26 a 

35 años (47.8%), seguido de cerca por el rango de 36 a 45 años (39.1%). Esto 

indica que la mayoría de los encuestados son padres jóvenes o de mediana edad. 
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Tabla 2: Relación con el estudiante 
 

Respuesta Frecuencia Porcentaje % 

Madre 20 87.0% 

Padre 3 13.0% 

Tutor legal 0 0.0% 

Otro (especifique) 0 0.0% 

Total 23 100.0% 

Fuente: encuesta aplicada a los padres de familia de la Escuela Santiago de la Guardia 
 
 
 

 

Gráfica 2: Relación con el estudiante 

 

Fuente: Datos obtenidos de la Tabla No. 2 
 
 

 

En la gráfica 2 se muestra que la Madre es el principal contacto y responsable de 

la encuesta, con una representación del 87.0%. Esto confirma que el análisis se 

basa primordialmente en la perspectiva materna. 
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Tabla 3: ¿Cuál es la condición de discapacidad de su hijo/a? 
 

Respuesta Frecuencia Porcentaje 

totales 

sobre marcas 

Trastorno del Espectro Autista 

(TEA) 

14 45.2%   

Discapacidad intelectual 8 25.8%   

Otra (especifique) 4 12.9%   

Síndrome de Down 3 9.7%   

Discapacidad motora 2 6.5%   

Total 31 100.0%   

Fuente: encuesta aplicada a los padres de familia de la Escuela Santiago de la Guardia 
 
 
 

 

Gráfica 3: ¿Cuál es la condición de discapacidad de su hijo/a? 
 

Fuente: Datos obtenidos de la Tabla No. 3 
 

 

En la siguiente gráfica se denota que el Trastorno del Espectro Autista (TEA) es 

la condición más prevalente, concentrando el 45.2% de las menciones, seguido 

por la Discapacidad intelectual (25.8%). 
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Tabla 4: ¿Con qué frecuencia realiza actividades de lectura con su hijo/a en casa? 
 

Respuesta Frecuencia Porcentaje % 

Todos los días 10 43.5% 

Varias veces a la semana 7 30.4% 

Ocasionalmente 6 26.1% 

Casi nunca 0 0.0% 

Total 23 100.0% 

Fuente: encuesta aplicada a los padres de familia de la Escuela Santiago de la Guardia 
 
 
 

 

Gráfica 4: ¿Con qué frecuencia realiza actividades de lectura con su hijo/a en 

casa? 

Fuente: Datos obtenidos de la Tabla No. 4 
 
 

 

El 73.9% de los padres/tutores realiza actividades de lectura "Todos los días" o 

"Varias veces a la semana". Esto demuestra un alto nivel de compromiso y apoyo 

en casa para la lectura. 
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Tabla 5: ¿Con qué frecuencia realiza actividades de escritura con su hijo/a? 
 

Respuesta Frecuencia Porcentaje % 

Varias veces a la semana 10 43.5% 

Todos los días 9 39.1% 

Ocasionalmente 4 17.4% 

Casi Nunca 0 0.0% 

Total 23 100.0% 

Fuente: encuesta aplicada a los padres de familia de la Escuela Santiago de la Guardia 
 
 
 

 

Gráfica 5: ¿Con qué frecuencia realiza actividades de escritura con su hijo/a? 
 

Fuente: Datos obtenidos de la Tabla No. 5 
 
 

 

En las actividades de escritura también muestran una alta frecuencia, con un 

82.6% que las realiza al menos "Varias veces a la semana". El apoyo a la escritura 

es ligeramente más distribuido que el de la lectura. 
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Tabla 6: ¿Considera que su hijo/a tiene dificultades en lectura o escritura? 
 

Respuesta Frecuencia Porcentaje % 

Sí 16 69.6% 

No 6 26.1% 

No estoy seguro/a 1 4.3% 

Total 23 100.0% 

Fuente: encuesta aplicada a los padres de familia de la Escuela Santiago de la Guardia 
 
 

 

Gráfica 6: ¿Considera que su hijo/a tiene dificultades en lectura o escritura? 
 

Fuente: Datos obtenidos de la Tabla No. 6 
 
 

 

En la gráfica 6 se muestra una clara mayoría, el 69.6%, de los padres identifica 

dificultades en las habilidades de lectura o escritura de su hijo/a, lo que subraya 

la necesidad de una intervención efectiva. 
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Tabla 7: ¿Cuáles considera que son las principales dificultades? 
 

Respuesta Frecuencia Porcentaje% 

Problemas de comprensión lectora 14 87.5% 

Dificultad para reconocer letras o palabras 9 56.3% 

Problemas para organizar ideas al escribir 9 56.3% 

Dificultad para escribir de forma legible 8 50.0% 

Otro (especifique) 4 25.0% 

Fuente: encuesta aplicada a los padres de familia de la Escuela Santiago de la Guardia 
 
 
 

 

Gráfica 7: ¿Cuáles considera que son las principales dificultades? 

 

Fuente: Datos obtenidos de la Tabla No. 7 
 

 

Dentro de las principales dificultades, se destacan los problemas de comprensión 

lectora (87.5%). Esto sugiere que la intervención debe enfocarse no solo en la 

decodificación, sino en el procesamiento y significado del texto. Las dificultades 

de escritura son también significativas. 
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Tabla 8: ¿Ha escuchado hablar sobre la gamificación en el ámbito educativo? 
 

Respuesta Frecuencia Porcentaje % 

Sí 23 100.0% 

No 0 0.0% 

Total 23 100.0% 

Fuente: encuesta aplicada a los padres de familia de la Escuela Santiago de la Guardia 
 
 
 

 

Gráfico 8: ¿Ha escuchado hablar sobre la gamificación en el ámbito educativo? 
 

Fuente: Datos obtenidos de la Tabla No. 8 
 
 
 

 

La gráfica 8 muestra que hay un 100% de conocimiento del concepto de 

gamificación entre los encuestados, lo que facilita la introducción de propuestas 

basadas en esta metodología. 
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Tabla 9: ¿Cree que el uso de juegos o actividades lúdicas puede ayudar a su 

hijo/a a mejorar en lectura y escritura? 

Respuesta Frecuencia Porcentaje % 

Sí, definitivamente 18 78.3% 

Tal vez 5 21.7% 

No estoy seguro/a 0 0.0% 

No 0 0.0% 

Total 23 100.0% 

Fuente: encuesta aplicada a los padres de familia de la Escuela Santiago de la Guardia 
 
 
 

 

Gráfica 9: ¿Cree que el uso de juegos o actividades lúdicas puede ayudar a su 

hijo/a a mejorar en lectura y escritura? 

Fuente: Datos obtenidos de la Tabla No. 9 
 
 

 

Para la gráfica 9, denota que existe una fuerte convicción (78.3%) de que la 

gamificación es una herramienta efectiva para el aprendizaje, sin opiniones 

negativas al respecto. 
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Tabla 10: ¿Considera que su hijo/a se motiva más cuando aprende a través de 

juegos o actividades interactivas? 

Respuesta Frecuencia Porcentaje % 

Sí 19 82.6% 

A veces 4 17.4% 

No 0 0.0% 

Total 23 100.0% 

Fuente: encuesta aplicada a los padres de familia de la Escuela Santiago de la Guardia 
 
 
 

 

Gráfica 10: ¿Considera que su hijo/a se motiva más cuando aprende a través de 

juegos o actividades interactivas? 

Fuente: Datos obtenidos de la Tabla No. 10 
 
 
 

 

El 82.6% de los padres/tutores confirma que los juegos y actividades interactivas 

son un motor de motivación para sus hijos. 
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Tabla 11: ¿Le gustaría que en la escuela se implementaran estrategias basadas 

en juegos para apoyar el aprendizaje de su hijo/a? 

Respuesta Frecuencia Porcentaje % 

Sí 22 95.7% 

No estoy seguro/a 1 4.3% 

No 0 0.0% 

Total 23 100.0% 

Fuente: encuesta aplicada a los padres de familia de la Escuela Santiago de la Guardia 
 
 
 

 

Gráfica 11: ¿Le gustaría que en la escuela se implementaran estrategias basadas 

en juegos para apoyar el aprendizaje de su hijo/a? 

Fuente: Datos obtenidos de la Tabla No. 11 
 
 

 

Para la gráfica 11 el apoyo a la implementación de estrategias lúdicas en la 

escuela es casi unánime (95.7%), indicando una alta demanda por parte de los 

padres. 
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Tabla 12: ¿Participa activamente en las actividades escolares de su hijo/a? 
 

Respuesta Frecuencia Porcentaje % 

Sí, de forma regular 15 65.2% 

Sí, ocasionalmente 8 34.8% 

No, por falta de tiempo 0 0.0% 

No, por otros motivos 0 0.0% 

Total 23 100.0% 

Fuente: encuesta aplicada a los padres de familia de la Escuela Santiago de la Guardia 
 
 
 

 

Gráfica 12: ¿Participa activamente en las actividades escolares de su hijo/a? 
 

Fuente: Datos obtenidos de la Tabla No. 12 
 
 

 

El 100% de los padres participa en las actividades escolares, siendo la 

participación regular (65.2%) la norma, lo cual augura una buena colaboración 

entre la escuela y el hogar. 
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Tabla 13: ¿Le gustaría recibir orientación o talleres para apoyar el aprendizaje de 

la lectura y escritura en casa? 

Respuesta Frecuencia Porcentaje % 

Sí 21 91.3% 

No 2 8.7% 

Total 23 100.0% 

Fuente: encuesta aplicada a los padres de familia de la Escuela Santiago de la Guardia 
 
 
 

 

Gráfica 13: ¿Le gustaría recibir orientación o talleres para apoyar el aprendizaje 

de la lectura y escritura en casa? 

Fuente: Datos obtenidos de la Tabla No. 13 
 
 
 

 

El 91.3% de los encuestados solicita recibir orientación o talleres. Este es un 

fuerte indicador del deseo de los padres de mejorar sus habilidades, para apoyar 

el aprendizaje en casa. 
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3.1.2. Encuesta para Docentes 

 
Tabla 14: Edad 

 

Respuesta Frecuencia Porcentaje % 

31-40 años 12 48.0% 

20-30 años 9 36.0% 

Más de 50 años 4 16.0% 

Total 25 100.0% 

Fuente: encuesta aplicada a los Docentes de la Escuela Santiago de la Guardia 

 

Gráfica 14: Edad 

 

Fuente: Datos obtenidos de la Tabla No. 14 
 
 
 

 

El grupo de docentes encuestados es predominantemente joven o de mediana 

edad, con casi la mitad (48.0%) en el rango de 31 a 40 años. Esto sugiere una 

población docente que puede ser más abierta a la adopción de nuevas 

metodologías. 
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Tabla 15: Sexo 

 

Respuesta Frecuencia Porcentaje % 

Femenino 20 80.0% 

Masculino 5 20.0% 

Prefiero no decirlo 0 0.0% 

Total 25 100.0% 

Fuente: encuesta aplicada a los Docentes de la Escuela Santiago de la Guardia 
 
 
 

 

Gráfica 15: Sexo 
 

Fuente: Datos obtenidos de la Tabla No. 15 
 
 
 

 

En la gráfica 15 se muestra que la mayoría de los docentes encuestados son del 

sexo femenino (80.0%) en la muestra, lo cual es común en el sector educativo. 
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Tabla 16: Años de experiencia docente 

 

Respuesta Frecuencia Porcentaje % 

1-5 años 9 36.0% 

Más de 10 años 8 32.0% 

6-10 años 6 24.0% 

Menos de 1 año 2 8.0% 

Total 25 100.0% 

Fuente: encuesta aplicada a los Docentes de la Escuela Santiago de la Guardia 

 

Gráfica 16: Años de experiencia docente 

 

Fuente: Datos obtenidos de la Tabla No. 16 
 
 

 

La experiencia docente está bien distribuida, pero la categoría más grande es la 

de 1-5 años (36.0%). Esto indica que una parte significativa de los encuestados 

son docentes relativamente nuevos en la profesión, aunque la experiencia 

superior a 10 años también es alta (32.0%). 
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Tabla 17: ¿Ha trabajado con estudiantes con discapacidad? 

 

Respuesta Frecuencia Porcentaje % 

SÍ 24 96.0% 

No 1 4.0% 

Total 25 100.0% 

Fuente: encuesta aplicada a los Docentes de la Escuela Santiago de la Guardia 
 
 
 

 

Gráfica 17: ¿Ha trabajado con estudiantes con discapacidad? 

 

Fuente: Datos obtenidos de la Tabla No. 17 
 
 
 

 

El 96.0% de los docentes tiene experiencia trabajando con estudiantes con 

discapacidad, lo que confiere una alta validez a sus opiniones sobre inclusión 

educativa y gamificación. 
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Tabla 18: ¿Con qué tipo de discapacidad ha trabajado? 

 

Respuesta Frecuencia Porcentaje 

Trastorno del Espectro Autista (TEA) 20 31.3% 

Discapacidad intelectual 19 29.7% 

Otras (especifique) 8 12.5% 

Discapacidad motora 7 10.9% 

Discapacidad visual 6 9.4% 

Discapacidad auditiva 4 6.3% 

Total, de Marcas 64 100.0% 

Fuente: encuesta aplicada a los Docentes de la Escuela Santiago de la Guardia 

 

Gráfica 18: ¿Con qué tipo de discapacidad ha trabajado? 

 

Fuente: Datos obtenidos de la Tabla No. 18 
 
 
 

 

Los docentes han trabajado principalmente con estudiantes con Trastorno del 

Espectro Autista (TEA) (31.3%) y Discapacidad intelectual (29.7%). Esto refleja la 

alta necesidad de estrategias de apoyo para estas dos condiciones en el aula. 
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Tabla 19: ¿Ha escuchado hablar sobre gamificación en la educación? 

 

Respuesta Frecuencia Porcentaje % 

Sí 25 100.0% 

No 0 0.0% 

Total 25 100.0% 

Fuente: encuesta aplicada a los Docentes de la Escuela Santiago de la Guardia 
 
 

 

Gráfica 19: ¿Ha escuchado hablar sobre gamificación en la educación? 

 

Fuente: Datos obtenidos de la Tablam No. 19 
 
 
 

 

En la gráfica 19, existe un conocimiento universal (100%) del término 

"gamificación" entre los docentes encuestados. 
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Tabla 20: ¿Qué tan familiarizado está con esta metodología? 

 

Respuesta Frecuencia Porcentaje % 

Algo familiarizado 13 52.0% 

Muy familiarizado 8 32.0% 

Poco familiarizado 4 16.0% 

No familiarizado 0 0.0% 

Total 25 100.0% 

Fuente: encuesta aplicada a los Docentes de la Escuela Santiago de la Guardia 
 
 
 

 

Gráfica 20: ¿Qué tan familiarizado está con esta metodología? 

 

Fuente: Datos obtenidos de la Tabla No. 20 
 
 
 

 

La mayoría (52.0%) se considera "Algo familiarizado", y un 32.0% está "Muy 

familiarizado". Esto indica que, aunque la conocen, la mayoría no se siente 

experta en la aplicación de la metodología. 
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Tabla 21: ¿Ha utilizado estrategias de gamificación en su enseñanza? 

 

Respuesta Frecuencia Porcentaje % 

Sí, ocasionalmente 11 44.0% 

Sí, frecuentemente 8 32.0% 

No, pero me gustaría implementarlas 6 24.0% 

No, y no me interesa 0 0.0% 

Total 25 100.0% 

Fuente: encuesta aplicada a los Docentes de la Escuela Santiago de la Guardia 

 

Gráfica 21: ¿Ha utilizado estrategias de gamificación en su enseñanza? 

 

Fuente: Datos obtenidos de la Tabla No. 21 
 
 

 

El 76.0% de los docentes ya ha utilizado la gamificación de alguna forma. La 

principal actitud entre los que no la han usado es un deseo de implementarla 

(24.0%), lo que muestra una actitud altamente positiva hacia la metodología. 
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Tabla 22: ¿Cuáles de los siguientes elementos de gamificación ha utilizado en 

sus clases? 

 

Respuesta Frecuencia Porcentaje 

Puntos o insignias como recompensa 20 31.3% 

Aplicaciones o plataformas digitales gamificadas 15 23.4% 

Narrativas o juegos de rol 14 21.9% 

Tablas de clasificación o desafíos 15 23.4% 

Ninguno 0 0.0% 

Total, de Marcas 64 100.0% 

Fuente: encuesta aplicada a los Docentes de la Escuela Santiago de la Guardia 

 

Gráfica 22: ¿Cuáles de los siguientes elementos de gamificación ha utilizado en 

sus clases? 

 

Fuente: Datos obtenidos de la Tabla No. 22 
 
 
 

 

El elemento más utilizado es simple, son los puntos o insignias (31.3%). Las 

herramientas y técnicas más sofisticadas, como aplicaciones digitales, narrativas 

y tablas de clasificación, también tienen un alto nivel de uso, lo que demuestra 

una aplicación diversa. 
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Tabla 23: En su opinión, ¿qué puede hacer la gamificación? 

 

Respuesta Frecuencia Porcentaje % 

Mejorar la motivación de los estudiantes 10 40.0% 

Aumentar la participación en clase 8 32.0% 

Facilitar la comprensión de conceptos 7 28.0% 

No aporta beneficios 0 0.0% 

Otra opinión (explique) 0 0.0% 

Total 25 100.0% 

Fuente: encuesta aplicada a los Docentes de la Escuela Santiago de la Guardia 

 

Gráfica 23: En su opinión, ¿qué puede hacer la gamificación? 

 

Fuente: Datos obtenidos de la Tabla No. 23 
 
 

 

El beneficio más percibido de la gamificación es mejorar la motivación de los 

estudiantes (40.0%), lo que se alinea con la creencia de los padres en la encuesta 

anterior. Aumentar la participación y facilitar la comprensión son también 

beneficios importantes percibidos. 
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Tabla 24: ¿Cree que la gamificación puede ser una estrategia efectiva para 

mejorar la lectura y la escritura en estudiantes con discapacidad? 

 

Respuesta Frecuencia Porcentaje % 

Sí, en algunos casos 16 64.0% 

Sí, definitivamente 9 36.0% 

No estoy seguro/a 0 0.0% 

No 0 0.0% 

Total 25 100.0% 

Fuente: encuesta aplicada a los Docentes de la Escuela Santiago de la Guardia 

 

Gráfica 24: ¿Cree que la gamificación puede ser una estrategia efectiva para 

mejorar la lectura y la escritura en estudiantes con discapacidad? 

 

Fuente: Datos obtenidos de la Tabla No. 24 
 
 
 

 

El 100% de los docentes reconocen sobre la efectividad potencial de la 

gamificación. Si bien el 36.0% cree que es efectiva definitivamente, la mayoría 

cautelosa (64.0%) cree que es efectiva "en algunos casos", lo que sugiere la 

necesidad de una adaptación cuidadosa a las necesidades individuales. 



84  

Tabla 25: ¿Cuáles considera que son los principales retos de implementar 

gamificación con estudiantes con discapacidad? 

 

Respuesta Frecuencia Porcentaje 

Adaptación de las estrategias a las necesidades de 

los estudiantes 

23 33.3% 

Falta de formación docente en gamificación 16 23.2% 

Falta de recursos tecnológicos y materiales 13 18.8% 

Falta de tiempo para planificar actividades 

gamificadas 

12 17.4% 

Otros (especifique) 5 7.2% 

Total, de Marcas 69 100.0% 

Fuente: encuesta aplicada a los Docentes de la Escuela Santiago de la Guardia 

 

Gráfica 25: ¿Cuáles considera que son los principales retos de implementar 

gamificación con estudiantes con discapacidad? 

 

Fuente: Datos obtenidos de la Tabla No. 25 
 
 

 

El principal reto percibido es la Adaptación de las estrategias (33.3%), reflejando 

la cautela de la pregunta anterior. La Falta de formación docente (23.2%) y la Falta 

de recursos (18.8%) también se identifican como barreras significativas que 

requieren atención. 
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Tabla 26: ¿Qué tipo de apoyo necesitaría para implementar la gamificación en su 

enseñanza? 

 

Respuesta Frecuencia Porcentaje % 

Capacitación y formación en gamificación 10 40.0% 

Acceso a materiales y recursos gamificados 9 36.0% 

Soporte tecnológico 6 24.0% 

Otras sugerencias 0 0.0% 

Total 25 100.0% 

Fuente: encuesta aplicada a los Docentes de la Escuela Santiago de la Guardia 

 

Gráfica 26: ¿Qué tipo de apoyo necesitaría para implementar la gamificación en 

su enseñanza? 

 

Fuente: Datos obtenidos de la Tabla No. 26 
 
 

 

La necesidad de capacitación y formación (40.0%) es la prioridad número uno 

para los docentes, seguida de cerca por el acceso a materiales y recursos 

(36.0%). Esto valida el reto de la "Falta de formación" identificado en la pregunta 

anterior. 
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Tabla 27: ¿Está interesado/a en recibir formación sobre gamificación en la 

educación inclusiva? 

 

Respuesta Frecuencia Porcentaje % 

Sí 25 100.0% 

No 0 0.0% 

Total 25 100.0% 

Fuente: encuesta aplicada a los Docentes de la Escuela Santiago de la Guardia 

 

Gráfica 27: ¿Está interesado/a en recibir formación sobre gamificación en la 

educación inclusiva? 

 

Fuente: Datos obtenidos de la Tabla No. 27 
 
 

 

El 100% de los docentes está interesado en recibir formación sobre gamificación 

en la educación inclusiva, lo que confirma una alta disposición y necesidad de 

desarrollo profesional en esta área. 
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ANÁLISIS GENERAL 

 
Los resultados obtenidos en ambos grupos (padres-docentes) reflejan una 

comunidad educativa comprometida, interesada en la mejora de los procesos de 

aprendizaje y abierta a la incorporación de metodología innovadoras. 

 
El diagnóstico evidencia la necesidad de fortalecer la formación docente en 

estrategias gamificadas, así como de ofrecer didácticas accesibles y adaptables. 

A partir de esta información, se diseñó una guía docente orientada a la aplicación 

pedagógica de la gamificación, con el propósito de promover experiencias de 

aprendizaje motivadoras, inclusivas y significativas para los estudiantes con 

discapacidad. 
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CONCLUSIONES 

 

• Los resultados obtenidos en las encuestas a padres y docentes evidencian 

una clara aceptación de la gamificación como estrategia pedagógica 

innovadora, para fortalecer las competencias de lectura y escritura en 

estudiantes con discapacidad. Tanto los padres (95.7%) como los docentes 

(100%) manifestaron actitudes favorables hacia su implementación, 

reconociendo su potencial para mejorar la motivación, la atención y la 

participación activa del estudiante. 

• Se comprobó que la mayoría de los estudiantes presentan dificultades en 

comprensión lectora, reconocimiento de palabras y organización de ideas 

al escribir. Esto justifica la pertinencia de aplicar estrategias gamificadas 

que integren elementos lúdicos, visuales y tecnológicos, adaptados a las 

necesidades de cada tipo de discapacidad. 

• La participación familiar se identificó como un factor clave en el proceso de 

aprendizaje. Más del 90% de los padres mostró interés en recibir 

orientación o talleres que les permitan apoyar desde el hogar el desarrollo 

lector y escritor de sus hijos, lo que refuerza la importancia de una 

colaboración escuela–familia. 

• Los docentes encuestados poseen conocimiento teórico sobre 

gamificación, aunque manifiestan necesidad de formación práctica para 

aplicarla de manera estructurada e inclusiva. Esta situación destaca la 

necesidad de capacitaciones continuas que fortalezcan sus competencias 

digitales y metodológicas. 

• La investigación confirma que la gamificación no solo contribuye a la mejora 

del rendimiento académico, sino también al bienestar emocional, la 

inclusión y la participación activa de los estudiantes con discapacidad. Su 

aplicación permite transformar el aula en un espacio motivador, dinámico y 

accesible, favoreciendo aprendizajes significativos. 
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RECOMENDACIONES 

 

• Implementar la guía docente gamificada en la Escuela Santiago de la 

Guardia, integrándola al currículo como recurso complementario para el 

desarrollo de la lectura y escritura en estudiantes con discapacidad. 

• Capacitar al personal docente en el uso de plataformas digitales, 

herramientas lúdicas y estrategias de gamificación inclusiva, alineadas con 

los principios del Diseño Universal para el Aprendizaje (DUA). 

• Fomentar la participación activa de las familias, mediante talleres y 

actividades colaborativas que promuevan la continuidad del aprendizaje en 

el hogar. 

• Promover espacios de innovación educativa donde los docentes puedan 

compartir experiencias, evaluar resultados y adaptar las estrategias 

gamificadas según el progreso de los estudiantes. 

• Ampliar el alcance del proyecto a otras instituciones educativas que 

atienden población con discapacidad, con el fin de fortalecer una red de 

buenas prácticas inclusivas. 

• Evaluar periódicamente el impacto de la guía gamificada, mediante 

instrumentos cualitativos y cuantitativos que permitan medir avances en la 

motivación, comprensión lectora y expresión escrita. 
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Video Informativo para Padres de Familia 
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EVIDENCIAS FOTOGRÁFICAS 



 

Foto 1: Presentación de la Guía a los Docentes 
 
 

 

Fuente: Degracia-Sanjur, 2025. 
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Foto 2: Presentación de la Guía a los Docentes 
 

 

Fuente: Degracia-Sanjur, 2025. 
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Foto 3: Dinámica con los Docentes 
 

 

Fuente: Degracia-Sanjur, 2025. 
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Foto 4: Dinámica con los Docentes 

 

 

Fuente: Degracia-Sanjur, 2025. 
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Foto 5: Dinámica con los Docentes 
 

 

Fuente: Degracia-Sanjur, 2025. 



 

Foto 6: Presentación a los estudiantes 
 
 

Fuente: Degracia-Sanjur, 2025. 



 

Foto 7: Herramientas Análogas 

 

Fuente: Degracia-Sanjur, 2025. 



 

Foto 8: Herramientas Análogas 
 

 

Fuente: Degracia-Sanjur, 2025. 



 

Foto 9: Herramientas Análogas 

 

 
Fuente: Degracia-Sanjur, 2025. 



 

Foto 10: Herramientas Gamificadas 

 

Fuente: Degracia-Sanjur, 2025. 



 

Foto 11: Herramientas Gamificadas 

 

Fuente: Degracia-Sanjur, 2025. 



 

Foto 12: Instrumento de Satisfacción de Estudiantes 
 
 

 

Fuente: Degracia-Sanjur, 2025. 



 

Foto 13: Entrega de Detalles a Docentes 

 

Fuente: Degracia-Sanjur, 2025. 



 

Foto 14: Entrega de Detalles a Docentes 

 

Fuente: Degracia-Sanjur, 2025. 



 

Foto 15: Entrega de Detalles a Estudiantes 

 

Fuente: Degracia-Sanjur, 2025. 
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